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§ vitass meg mindent a PC GURU 
szerkesztői csapatával és a közösség 
fórumozó guruival. 


Látogass el a www.pcguru.hu weboldalra! 
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BLHY: 


intro 


Sziasztok! 


Örömmel köszöntünk mindenkit a tizenkettedik 
Play! megjelenésének apropójából. Nagyon kö- 
szönjük a tavalyi évben kapott számtalan e-mailt 
és levelet, a sok bíztatást és azt, hogy elnyerte tet- 
széseteket a múlt hónapban bekövetkezett válto- 
zás. A gratulációkból és az elismerő levelekből ar- 
ra következtettünk, hogy a DVD helyett szíveseb- 
ben veszitek a plusz 16 oldalt így 2007-ben ennél 
a koncepciónál maradunk. Sokan érdeklődtetek 
arról is, hogy fogunk-e valaha foglakozni a Ninten- 
do új konzoljával a Wii-vel. Egyelőre nem tervez- 
zük, de természetesen nem vetjük-el az ötletet és, 
ha nagy igény mutatkozik, akkor természetesen 
helyet kap majd a lapban 


Az idei év első számában rengeteg mindennel fog- 
lalkoztunk. Elkészítettük a hagyományos Best of 
összeállításunkat, nagyító alá vettük a jelenleg 
kapható legjobb Xbox Live Arcade játékokat és 
végre valahára magunk is kipróbáltuk a végleges 
PS3-at. Tapasztalatainkat és élményeinket a 20-ik 
oldaltól olvashatjátok 


Az Xbox 360-as fronton a Lost Planet, míg PSP-n a 
Metal Gear Solid Portable Ops és az Every Extend 
Extra dobogtatta meg a szívünket. Jó játékokban 
tehát most sem volt hiány, úgyhogy nem is szapo- 
rítom tovább a szót, jó olvasást! 


A magazinhoz kellemes kikapcsolódást kíván a 
Play! Team! 


Az építő jellegű kritikákat továbbra is a 
playovogelburda.hu címre várjuk! 
A következő Play! március 02-án jelenik meg! 


PUAMY! feam 
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A euavi lartalom züca. FEGTrUÁT 


Best of 2006 

Alan Wake 

Untold Legends Dark Kingdom 
Burnout Dominator 

Medal of Honor Vanguard 
Kipróbáltuk a PS3-at 

Crackdown - The Outsider 

God of War 2 

Ghost Recon Advanced Warfighter 2 
Mass Effect 

Final Fantasy Tactics - Age of Conan 
SKATE 

Sega Rally Revo - Aliens 


Dead or Alive Xtreme 2 

Mercury Meltdown Remix 
Rainbow Six Vegas 

Thrillville 

TokoBot Plus 

Rayman Raving Rabbids 

Flushed Away 

Cartoon Network Racing 

Lost Planet: Extreme Condition 
Dragon Ball Z Tenkaichi Budokai 2 
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Planet 


A Capcom a Dead Rising sikere után egy újabb kasszasik- 
ert könyvelhet el magának. A Lost Planet már túl van az 
egymillió példányos eladáson. Ez a játék megéri a pénzét! 


A Konami és Hideo Kojima által fémjelzett két, körökre osztott 
Metal Gear Acld után a mester csapata végre visszatért a 
gyökerekhez és elkészítette az első igazi PSP-s Metal Geart, a 
Portable Opsot. A szaksajtó alapján sok év játéka címet 
kapott alkotás nagyszerű lett, de sajnos még vannak gyer- 
mekbetegségei. Sebaj a következő epizód tökéletes lesz! 


EO KaidoRacer2 

E1 Snoopy vs. Red Baron 
Ny BG Tales of the Abyss 
NY BH Tony Hawk Project 8 

EB XboxtLive Arcade játékok 
A 


"AS  Cheat-rovat 

"AM Viva Pinata tippek 

AE Metal Gear Portable Ops 
ag Mortal Kombat Unchained 
BE Brothers in Arms: D-Day 
BG — Thrillville 

BE  Platypus 

51 Sonic Rivals 

BH Star Wars Lethal Alliance 
BE 5 Shrek Smash ön Crash Racing 
BE Justice League Heroes 
BA Every Extend Extra 


B83 Xbox 360 HD DVD teszt 
JE Xbox360 kormány teszt 
JE Konzol legendák - Tomonobu ltagaki 
Ja4 Platinum játékok 


sa za w 2007IFEBRUÁR -: 05 


PLAH! LEVELES 
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POSTA 


hiány 


Sziasztok! 

Nagy elkeseredésemben fordulok hozzátok. 
Kedvenceim az RPG játékok! Sajnos lemarad- 
tam egyik kedvencem második részéről. 
(Champions of Norrath: Return to Arms) Vala- 
mi oknál fogva minden boltban azt a választ 
kaptam, hogy elfogyott, nem is lesz többet. 
Végignéztem több száz hirdetést, keres-kínál 
témákban. Megnéztem a nagyobb áruháza- 
kat, sehol se volt. Ha tudtok nekem segíteni, 
bárhogyan is, nagyon megköszönném. Eset- 
leg ha van nálatok valamelyik polcon egy feles- 
leges példány, szívesen megszabadítalak tite- 
ket a sok portörölgetés kínjaitól. Ígérem nálam 
nem fog porosodni! ;) Egy lelkes olvasótok! 
—fino 


THAmPIóNG 


"NORKATH 


Hali! Sajnos nekünk nincs belőle, de ha a 
hazai játékokat forgalmazó boltokban nem 
találod a játékot, akkor rendeld meg a 
netről. A www.amazon.co.uk oldalon tuti 
megtalálod, a bibi csak az, hogy dombor- 
nyomású bankkártyára lesz szükséged a 
rendeléshez. 


Természetesen a levrov továbbra is üzemel, 
köszönjük a leveleket, az építő kritikákat és, 
hogy örömmel fogadtátok a lap 16 oldalas bő- 
vülését. Ebben a hónapban a legtöbb levél a 
PS3-mal és az Xbox 360-nal kapcsolatban jött, 
persze nem mentetek el szó nélkül a Wii mel- 
lett sem. A véleményeiteket és hozzászólásai- 
tokat továbbra is a playovogelburda.hu címre 
várjuk! 


LAUNCH 


Szasztok! 

Karácsonykor szépen összegyűjtöttem egy kis 
pénzt amit PS3-ra szeretném fordítani. A kér- 
désem az, hogy meddig kell még várnom, kb. 
mennyibe fog kerülni és mik lesznek azok a 
játékok, amiket meg tudok hozzá venni? 


Szia! 
A PS3 március 23-án jelenik meg kis ha- 
zánkban. Pontos árat sajnos nem tudok 
mondani, de becslésünk szerint 170 000 

li áron kerül majd a boltokba. A 
nyitócímek száma elég nagy lesz. Jön a 
Resistance Fall of Man, RBaly legnagyobb 
örömére az új Forma 1, a Genji, a Rain- 
bow Six Wegas, az Oblivion, a Splinter 
Cell Double Agent, a Fight Night Round 3, 
a Need for Speed Carbon és a Call of 
Duty 3. Reményeink szerint az európai 
premierre elkészül a Motorstorm is, amire 
sajnos csak kis esélyt látunk, de ugye a 
remény hal meg utoljára. Lényeg a lényeg, 
most már nem kell sokáig várnod, hogy a 
karácsonykor összekuporgatott pénzedet 
elköltsd PS3-ra! 
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A hónap 
Karácsonyi 


Sziasztok! 

Segítséget kérnék! Szerintetek melyik lenne 
jobb karácsonyi ajándéknak? Egy Xbox360 
vagy pénz, hogy majd megvegyem tavasszal 
a PS3-at. Ja, és még van egy kérdésem: 
mennyibe kerül a prémium és a core kiszere- 
lés és, hogy melyik éri meg jobban? Előre is 
köszi a választ. Nagyon király az újság. 

Udv a Play! Team-nek:Roli 


751XBOXBBÓ tanomi 


A Core kiadás valamivel olcsóbb, ám 
nincs benne merevlemez 


A Prémium pack a drágább, de bőven 
megéri az árát 


Szia! Ajaj, a leveleddel, azt hiszem, picit 
elkéstünk. Sebaj. Ha netalántán pénzt kér- 
tél és még nem költötted el, akkor vegyél 
prémium X360-at. Van hozzá vinyó, veze- 
ték nélküli kontroller, headset és olyan 
100-110 ezer forintból megúszod (néme- 
lyik boltban e mellé még játékot is adnak). 
Ha most akarsz jókat játszani, akkor jelen- 
leg ez a legjobb megoldás. Ha jó sok pén- 
zed van, akkor dönthetsz a PS3 mellett is. 
Év végéig sok jó játék jön ki rá, azt azon- 
ban ne felejtsd el, hogy mindkét géphez 
ajánlott egy HDTV, ami persze további mé- 
retes költséget is jelent. 


HABORU 


Hali! 

Én vagyok azok egyik, aki nagyon örül a Play! 
meghízásának, s az Xbox 360-nal való bő! 
sének, ugyanis ez (2007/01) a szám az első, 
amit megvettem (Ennek nagyon örülünk mi 
is, tartsd meg ezt a jó szokásodat). Már rég 
óta szeretnék átállni a konzolok (jó) oldalára, 
mert a számítógépen leginkább csak játszom, 
és kezd nagyon nem vonzó lenni az, hogy 
minden évben kell három új hardvert venni a 
masinába, hogy lépést tudjak tartani a játékok 
gépigényével. (Ebben sajnos igazad van, 
persze megvan, vegyél konzolt és öt évre 
megoldódnak a hardverproblémái ja és 
vegyél Play!-t, hogy megtudd, mivel érde- 
mes játszani.) Szóval úgy döntöttem, oldalt 
váltok és beszerzek egy konzolt; csak itt jött az 
első bibi; melyiket? 


Mivel, hogy még - így az első Play! szám után 
- sokáig szeretném, ha ez a magazin maradna 
a kedvencem (a PC Guru mellett) (pártoljuk 
az ötletet), egyértelmű hogy nextgen, mivel a 
PS2 hamarosan elnyomásba kerül, így szűkít- 
ve a lehetőségeket. A PlayStation 3 drága, de 


van Blu-ray és mozgásérzékelős kontroller, az 
Xbox 360 viszonylag olcsó, ott a Live, na meg 
a hivatalos magyarországi forgalmazás elő- 
nyei. Így esett a választásom végül a Nintendo 
Wii-re. Na, itt jön nekem a kis szomorúságom, 
hisz az újságban nem kap túl nagy szerepet. 
Így gondoltam, a levelemen belül szeretnék ki- 
térni erre a konzolra egy picit. Szerény vélemé- 


nyem szerint elég jól mutatna a magazin olda- 
lain ez a gépezet is. Úgy gondolom, hogy Ma- 
gyarhonban talán a legsikeresebb nextgen 
konzol lesz. Természetesen véleményem nem 
megalapozatlan, hisz mint ti is tudjátok, nálunk 
is veszik, mint a cukrot, hacsak abból indulok 
ki, hogy az összes előrendelést lezárták, ahol 
pedig lehetett kapni, ott elkapkodták és renge- 
teg ismerőstől hallom, hogy ,fú, biztos beszer- 
zek egy ilyen masinát". Na meg ne feledjük el, 


hogy ez a legolcsóbb új generációs doboz. 
Szóval úgy gondolom, sokan örülnének, ha 
láthatnák a Wii-t itt a Play! sorai között. 

Hogy melyik nextgen konzolt válaszd, vagy 
válasszák az olvasóink, abban nem szeret- 
nék egyértelmű választ adni. Mindegyiknek 
megvannak a maga előnyei. A PS3-nál a 
Blu-ray, a jóval nagyobb HDD, és sok exklu- 
zív Sony fejlesztés; az X360-ra jelenleg sok- 
kal több jó, sőt zseniális játék kapható, ol- 
csóbb, és minden fejlesztő szívesen foglal- 
kozik vele, meg ugye jön a Halo 3 és a 
Mass Effect is. A Wii-re visszatérve egyelő- 
re nem tervezzük, hogy írunk róla, de elkép- 
zelhető, hogy a későbbiekben a nagyobb cí- 
mekkel rendszeresen foglalkozunk majd! 

Ja igen, természetesen nyárra tervezem egy 
Xbox 360 beszerzését (a jelenleg kaphat. 
tékkínálat és a kiforrott Live szolgáltatás mi- 
att csak bátorítani tudlak), így mostantól 
rendszeres olvasótok maradok: 

Zpepe 


Jaj, majd elfelejtem: ha egyszer ti is úgy gon- 
doljátok és lesz/tervezitek a Wii beiktatását az 
újságba, és netán, egészen véletlenül, mert 
épp miért ne, keresnétek egy elhivatott cikkírót 
/ szerkesztőt / játéktesztelőt (kinek hogy), én 
szívesen felajánlom magam (ígérem, szólunk, 
ha segítségre lesz szükségünk). És termé- 
szetesen mondanom sem kell, hogy nagyon jól 
járnátok velem. Elnézést ezért a kis kitérőért. 


Elérkezett a 
időd! 


PE be 
TE 


TE 


káéeatetet e 


Időpont: 


PC GURU 
LANTRYFREE 


LAN amíg bírjuk. 


IS a 


a PC GURU s: esztő 
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BESE OF SOOER / 


Ijött az újév, így aztán rendes újságíróként szinte kö- annyi remek programhoz volt szerencsénk. A következő össze- 
E telességünk visszatekinteni az elmúlt esztendőre, és állítás a Play! magazin szerkesztőinek véleményét tükrözi — újí- 

számbavenni a legjobb pillanatokat - esetünkben tásképpen nem különböző kategóriákban díjaztunk, hanem az 
a legjobb játékokat. Remek év volt, ez tagadhatatlan - 
PS2-re beértek a legdurvább fejlesztések, az Xbox 
360 bebizonyította, hogy a kellően tehetséges fej- 
lesztők kezében csodákra képes, és PSP-n is meg- 


év legjobbjait soroltuk fel némi indoklással. Természete- 

sen a ti véleményeitekre is kíváncsiak vagyunk: a 
playOvogelburda.hu címre küldjétek el a ti jelöltjeite- 

ket is! 


a a játékokat az első öt 

óra alapján ítélnénk 

meg, a KH2-t átkozva 
hajigálnánk messzire — ám mi in- 
kább átverekedtük magunkat az 
unalmas bevezetésen, és így az 
év egyik legjobb kalandjához lett 
szerencsénk. A Disney millió vilá- 
gába látogathatunk el az első, 
még fekete-fehér Mikiegér-biroda- 
lomtól az ultramodern Tronig. Re- 
mek karakterek, megkevert sztori, 


ké 


Derék Snake idén is bezses 
belt egy díjat tőlünk hé 


PS2 utolsó nagy éve hatalmas ver- 
A sengést hozott: volt itt Okami és 
Kingdom Hearts 2, Bully és Metal 
Gear 3 Subsistence — a végső győztes azon- 
ban nálunk nem is lehetett más, mint a Final 
Fantasy-széria új része. Nem csak technikailag 
elképesztő a játék (olyan dolgokat hoz ki a 
gépből, amit sosem mertünk remélni), de a so- 
rozatra eddig nem igazán jellemző komor, sötét 


22. PLAHSEAEIOT az 


hangvételt és az ezúttal is zseniális, fordulatok- 
kal teli történetet is imádtuk: Akinek ez még 
nem lenne elég, annak ott van a megújult, az 
eddigieknél némileg akciódúsabb harcrend-AW 
szer, a százórás játékidő, a milliónyi minijáték 
és mellékküldetés és a kedvelhető karakterek 
garmadája. Nemhogy az év legjobbja, de úgy 
általában nem sok ehhez hasonlóan tökéletes 
játék születik... 


té] / 


csodás grafika és rengeteg FF- 
hős mellékszereplőként. 


Subsistence 


inden idők legjobb kü- 

lönleges kiadása lett a 

Subsistence — különö- 
sen annak az extrém, négy DVD-n 
megjelent verziója. A kicsit kibőví- 
tett alap MGS3 mellett kapunk ,így 
készült" videókat és egy online 
multiplayer-módot, elsőként a 
Metal Gear-történelemben. Jár a 
csomaghoz még kettő, korábban 
angolul soha meg nem jelent 
Metal Gear-epizód, és megannyi 
más extra is! 


52 tag er VA ROKÉGABÓ 
át ölt ött stage] irányíta- 
nunk. Csodálatos, festett grafika, 
"valamint a klasszikus kalandok-har- 
" Gok mellett egy újító technika (mi 


BULLY 


TA a suliban - legalábbis 
G sokan hihetik így, bár a 
Bully ennél sokkal vidá- 
mabb lett. Egy elit gimnáziumban 
kell túlélnünk egy évfolyamot, csa- 
jozva, órákra tanulva, illetve azok- 
ról lógva, gördeszkázva és bicikliz- 
ve, verekedve és aljaskodva. Pom- 
pás grafika, hihetetlenül szórakoz- 
tató küldetések és karakterek vár- 
nak ránk ebben a játékban, mely 
idén vitathatatlanul a Rockstar leg- 
jobbja lett. Reméljük, lesz folytatá- 
sa, másodikba akarunkijárni! 


Is festhetünk egy nagy ecsettel, így 


: . vághatunk ki fákat, rajzolhatunk hi- 


dakat) is a játék része. Nagy kár, 
hogy a piac nem volt túlzottan ve- 
vő erre az egyediségre -— mi azon- 
ban minden egyes porcikáját imád- 
tuk! 
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ra A játék igencsak bővelkéttikiíyen, és 
éÉhhez hasonlóan yéres helyzetekben 


TT SKT 


VIVA Pinata 


ár az Xbox 360 játékkíná- 

lata leginkább a jó nagy 

fegyvereket kedvelő kö- 
zönség számára kielégítő, itt-ott jaikra. 
feltűnik egy-egy gyöngyszem, [/ 
amelyet a fiatalabbak, esetleg a m § 
hölgyek is megkedvelhetnek. Erre 
a legjobb példa a kis hazánkba tel- 
jes egészében magyarítottan érke- 
ző Viva Pinata, mely leginkább egy d t 
kertészkedéssel vegyített Simsre 
emlékeztet. Adott a kis édenker- 
tünk, és ide kell becsalni a vagy 60 


Callof 


eltétő pinata-állatkát, odafigyelve 
mindegyik speciális igényeire, a 


Call of Duty. harmadik ré- 
sze nagyszerű lett, bár 
féltünk tőle, hogy az új 
fejlesztőcsapat nem lesz képes az 
Infinity Ward helyébe lépni. A 
Treyarch azonban pompás munkát 
végzett, és bár az egyjátékos-mód- 


ból hiányzik a zsenialitás igazi 
szikrája, multiban vitathatatlanul 
zseniális lett a CoD 3. Használható 
járművek, eltérő kasztok, hatalmas 
pályák, egyszóval ha a Rainbow 
Six-multi nem a te stílusod, ezt 
imádni fogod. 
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zt eddig is lehetett tudni, hogy az 
Xbox 360.bestiálisan erős gép, de 
a Gears of War volt az első játék, 


különböző egyéni óhajaikra, sóha- 


ami ezt még a legutolsó kétkedőknek is be 
tudta bizonyítani. A látványvilág valami egé- 
szen elképesztő, legyen szó az utolsó pán- 
céldarabig lemodellezett hősökről, a drabá- 
lis ellenfelekről, vagy éppen a megdöbben- 
tően szép, ám a háború következtében jó- 
részt lerombolódott világról. Ehhez még ve- 
gyük hozzá az izgalmas, szinte horror- 
isztikus hangulatú játékmenetet, a vad fede- 
zékharcokat, no meg azt, hogy az online 
kooperatív-mód egyetlen hiba nélkül funkci- 
onál — mi így vagy ötször nyomtuk végig a 
kot insane fokozaton. A gyakós multi is 
sz jó, bár az ízlésünknek kicsit talán 
gyszerű -— de így is vitathatatlan, hogy a 

aears of War csak a Halóhoz mérhető soro- 
. zattá fogja kinőni magát! 


. "kategóriát. Igaz, erre valószínűleg 
mindenféle helyzetben is képes 
lenne, mert a csodálatos grafikájú 
fantasy világában elveszni igazi 
élvezet. A teljesen szabad játék- 
menetnek köszönhetően csak tő- 
lünk függ, hogy mit alakítunk: 
mágust vagy orgyilkost, harcost 
vagy éppen kereskedőt. Óriási já- 
téktér, sok száz küldetés, letölthe- 
tő extrák — imádjuk! 


Ghost Recon 
ADVANCED WARFIGHTER 


exikóban rajzanak a 

terroristák, így mit is 

tehetne a játékos, ha 
nem azt, hogy villámgyorsan 
odarohan, és likvidálja őket. És 


Boa 


ez sosem volt még olyan szóra- kezozes szasz act 
koztató, mint az Advanced lesi 
Warfighterben, hála okos csa- HEV 

pattagjainknak, high-tech fegy- 

verzetünknek, illetőleg a néha ka 


segítségül hívható tankoknak, 
helikoptereknek. Plusz multiban 
is egy álom, különösen a ko- 
operatív küldetések! 


7 High-tech katonáinkkal 
élvezet a békefenntartás 


alán ezen a platformon volt a legna- 
T gyobb tülekedés az elsőségért, de vé- 

gül az utolsó szerkesztőségi megbeszé- 
lésen a Daxter győzedelmeskedett. Technikai 
szempontból egyszerűen elképesztő: kis túl- 
zással a GTA-kat idéző nagyságú helyszíneken 
lehet tombolni, ám minden sokkal apróléko- 
sabban van kidolgozva. 


Ravasz, csak taktikázással megölhető főellen- 
felek, sokféle fegyver, logikai fejtörők tucatjai, 
plusz a klasszikus bigyószedegetős-ugrándo- 
zós, a legjobb platformjátékokat idéző játékme- 
net. Mindehhez vegyük hozzá a rengeteg po- 
ént, a járműveket, és máris világos, hogy 
Daxter kicsiben is van olyan jó, mint a nat 
képernyőn, Jak társaságában. Remélhetől 
lesz folytatása is! 


12 Daxter még Jak nélkül is csodákra 
képes at. 


inden idők egyik legara- 
nyosabb karaktere a 
Loco Roco kajla, vidám 
kis sárga gömböce. Ebben az 
erőszaktól mentes játékban tulaj- 
donképpen alig-alig lehet meg- 
halni, az igazi kihívás az, hogy a 
pályákról minden titkos dolgot 
összeszedjünk - és a dolog nem 
lehetetlen, Stöki pajtásunk példá- 
ul a nászútján hajtotta végre ezt a 
nemes cselekedetet. Ja, és ha 


adnánk különdíjat a zenéért, azt 
biztosan a Loco Roco kapná, 
egyszerűen varázslatos, ahogy 
derék gömböcünk zengi énekét! 


SYPHON FILTER: 
Bari "Trot 


i nem nagyon rajong- 
tunk a Syphon Filter- 


ÉTEKKEN: DARK 


pyY 6 


." rő stílusú és kinézetű karakterrel 

ely (ami azért .  szállhattunk szembe — no meg a 

féle Dojo-kban . multival, ahol hetekig gyepáltuk 
egymást a szerkesztőségben. 


. GTA 
VICE CITY STORIES 


Rockstar jól tartja a 


szériáért, valahogy min- yi 3 
PSP-tulajokat, a máso- 


dig volt nála sokkal jobb lopako- 


dik GTA Stories-játék is . 


olyasmik vannak, mint a jet-ski, 
vagy a remek, a legelső részeket 
idéző multiplayer öldöklések. 


dós játék a környéken, mikor 
megjelent egy-egy új része. Nos, 
ennek vége, ez kellőképpen jól 
időzítve jelent meg, ráadásul még 
egy esetleges társaságban is 
méltó lenne a figyelmünkre. Vég- 
re van benne értékelhető sztori, 
csodálatos a grafikája és rendkí- 
vül izgalmasak a küldetései. 


kitűnőre sikerült. Imádtunk vis- 
szamenni a dekadens nyolcvanas 
évekbe a drogbárók, a gördesz- 
kás csajok és a nyálas zene vilá- 
gába. A sztori továbbra is zseniá- 
lis, a játékmenet a nem véletlenül 
milliók által kedvelt GTA-vonalon 
halad, az extrák között meg 
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ea. ye 


írta: Kredenc 


finn Remedynél dolgozó srácok, bár 

elégedettek voltak a Max Payne sike- 

reivel, nem akartak beskatulyázódni, 
és életük végéig a komor zsaru életének cikk- 
cakkjait kommentálni. Leültek, beszélgettek, 
ötleteltek — és hamarosan megformálódott je- 
len értekezésünk tárgya. A műfaj pszichológiai 
akció-thriller. Ha múzsákat keresünk, az íroda- 
lomban H. P Lovecraft és Stephen King műveit 
említhetjük, a játékok közül a Silent Hill-széria 
adja magát, filmek terén pedig a Twin Peaks- 
sorozat kerül fel a listára. 


ZOH Fallsban ma enyhe szellő 
várható, vezessenek óvatosan 
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INTERAKTÍV PSZICHO-THRILLER 


A RAGYOGÓ ZUHATAG VÁROSA 

A sztorit szerintem már mindenki nagyjából is- 
meri. Egy nagyreményű ifjú író találkozik egy 
Alice nevű lánnyal, és nemsokára furcsa álmok 
törnek rá. Ezeket papírra veti barátunk, a meg- 
születő pszichológiai thriller elsöprő sikert arat 
- ám ezután a lány, aki időközben menyasszo- 
nya lett, nyomtalanul eltűnik, kísértetiesen ha- 
sonló körülmények között, mint amelyek a re- 
gényben szerepelnek. Alan kétségbeesik; kép- 
telen írni, megszűnnek az álmok, olyannyira, 
hogy aludni sem tud már. Ekkor hall egy ma- 
gánklinikáról, mely Washington állam Bright 
Falls nevű városkája közelében áll, és hasonló 
bajokra specializálódott. Írónk odaköltözik, és a 
kúra sikeres is — csakhogy feltűnik egy rejté- 
lyes nő, aki nagyon hasonlít Alice-ra. Visszatér- 
nek az álmok, ám ezúttal rémesebbnél réme- 
sebb formában. Alan ismét papírra veti őket 
(legtöbbjére, ahogy az alkotás folyamatára ma- 
gára, nem is emlékszik, amikor felkel), ám vala- 
mi nem stimmel: Bright Falls láthatóan kezd 


megváltozni, úgy, ahogy új, formálódó könyvé- 
ben szerepel, és a rémálmok szereplői is fel- 


bukkannak... Alan, egy pisztollyal é: y zseb- 
lámpával felfegyverkezve megpróbálja kideríte- 
ni, mi történik körülötte. Ám az örvény egyre 
mélyebbre szippantja. Írónk neve maga is be- 
szédes, hiszen az A. Wake egybeolvasva 
awake, azaz ,éber, felébredt, tudatánál lévő". 


SERIAL THRILLER 

A külső nézetes játék a TV-sorozatokhoz ha- 
sonlóan lesz tagolva, amolyan epizódos meg- 
oldással. Mindnek lesz tehát bevezetője, kibon- 
tása (cselekménye) és lezárása, ezek közül 
több a következőbe vezet át (úgynevezett 
,eliffnanger"), más részek a karakterfejlesztést 
helyezik előtérbe, vagy a múlt eseményeit vil- 
lantják fel — sőt, adott esetben más melléksze- 
replők irányítását is a kezünkbe kapjuk majd. 
Evégett az AW mechanizmusa a GTA-hoz ha- 
sonló: szabadjára engedi a játékost, azaz tet- 
szés szerint bolyonghatunk a környéken és fe- 


2. Amit papíron elterveztek, azt maximálisan 
átültették a játékba 


; ASSASSIN"S CREED 
pi úg up -Hae hitza né Ha már a cikkben említést tettünk erről a szintén a 


GTA szabadsága által inspirált, ám azt teljesen 
más köntösbe helyező játékról, hát megemléke- 
zünk róla kicsivel bővebben is. Az Assassir"s 
Creedben egy Altair nevű arab orgyilkost fogunk 


EI NO CoMMENT 


Vannak képek, melyek mellé nem szükséges sok kommen- 
tár. A játékban látható valós napszakváltozásokra igen 
büszkék a finn fiúk, és erre minden okuk megvan. Mint a 
cikkben is említettem, ebben a címben mindennek komoly 
dramaturgiai szerepe is van, a "jó ránézni" esztétikai élmé- 
nyen túl... 


adatunk - egy gyilkosság elkövetése — mindig 
adott lesz, de a hatalmas városokban ezt bármi- 
lyen módon elérhetjük: felkapaszkodhatunk szinte 
bárhová, vagy álruhát ölthetünk; kereshetjük a köz- 
nép segítségét mellékküldetések végrehajtá- 
sával, vagy éppen egyszerűen megpróbálha- 
tunk mindenkit ledöfni. Pompás grafika, némi 
sci-fi kapcsolat, remek mestersé- 
ges intelligencia és újító keze- 
lés - ez a PS3-ra és X360-ra 
is érkező játék (melyet saj- 
nos elég sokat halasztanak) 
igazi mérföldkőnek tűnik! 
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megnyújtására lett kitalálva; a 
Max Payne egyetlen, mozisze- 
rű forgatókönyv alapján ké- 
szült, ám emiatt elég rövidre si- 
került mindkét rész, hiszen ott 
a történet fonalát felgombolyít- 
va vége is volt a mókának, a 
jelenlegi megoldás lényegesen 
kibővíti mindezt (az MP 650 ol- 
dalas fejlesztői forgatókönyv- 
éhez képest az AW-é ennek 
sokszorosa). Ez a kivitel még 
valamit meghatároz: nem lesz 
HUD, azaz semmiféle kijelző 
nem látható a képernyőn, hogy. 
ez se zavarja meg a beleélé- 
sünket, és mint a sorozatoknál, 
ítt is lesz narrátor, maga Alan, 
aki önmaga meséli el a sztorit 
és kommentálja az eseménye- 
ket. Hasonlít ez a Max Payne 
megoldására, ám a kivitel más, 
itt nem lesznek az ott megis- 
mert képregényszerű átvezeté- 
sek (legfeljebb írónk kézzel írt 
feljegyzéseit olvashatjuk el ki- 
egészítő információ gyanánt), 
hiszen ez más műfaj, más já- 
ték. És még valami: ezzel a 
mechanizmussal ráadásul a 
fejlesztők megoldották a folyta- 
tásokat is: az első Alan Wake 
után jöhetnek az újabb és 
újabb évadok... Persze a játék- 
formátumnak hála, itt többféle 
befejezés is lehetséges lesz, 
amelyeket új epizódokban le- 
het majd elvarrni. 


FÉNYKARD HELYETT 
ZSEBLÁMPA 

Az akciórészekről csak annyit tudunk, hogy új- 
fajta harcmodorra és játékmódra kényszerítik a 
játékost, melyben a fénynek lesz kulcsszerepe, 
és a különféle fényforrások fognak új lehetősé- 
geket felvillantani a feladatok, szituációk meg- 
oldásában, kibontásában. Mindebben a minő- 
ség és az egyediség lesz a vezérelv, nem a 
mennyiség. A fejlesztők szerint: .Még annak a 
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ve 


gondolatnak is, hogy részt 
kell venned egy harcban, 
ijesztőnek kell lennie. Az 
egyik legnagyobb kihívá- 
sunk, hogy olyan küzdelme- 
ket építsünk be, melyektől - 
bár csak pár pillanatig tarta- 
nak - még percek múlva is 
borzongj." Túl egyszerű len- 
ne persze mindez, ha azt 
mondanánk: az ellenségek 
félnek a fénytől, így elég vi- 
gyázzállásba vágni magad 
egy reflektor alatt, és nyugi 
van. Nos, itt jön a csavar: 
sajnos hősünk is túlérzékeny 
Aa fényre gyermekkora óta, 
így neki is kerülnie kell a 
nyílt, közvetlen , világot". És 
persze azt is mérlegelned 
kell: a moccanó árnyék való- 
ban ellenség-e, vagy csak 
Alan képzelete kelti életre. 
Ha pedig nincs kéznél sem- 
miféle fegyvered, arra is fi- 
gyelned kell, a sötétség be- 
álltával olyan helyen légy, 
ahol meghúzhatod magad 
hajnalig... 


Essék szó kicsit a környezet- 
ről is, hiszen ez is igen fon- 
tos szerepet kap a játékban, 
sőt kiemelt jelentősége lesz. 
A Csendes-óceán északnyu- 
gati partvidékén járunk. 
Bright Falls egy szénbánya 
közelében fekszik, amelyet 
az 1970-es években zártak 
be, egy sok áldozatot köve- 
telő szerencsétlenség után. 
A terület közepén fekszik a Cauldron Lake, egy 
gyönyörű tó a hajdani, beszakadt vulkáni kürtő 
mélyén. Ennek partjára épült a Dr. Sydney 
Hartman által vezetett Cauldron Lake Lodge, 
ahol álmatlanságban és egyéb pszichiátriai ba- 
jokban szenvedő művészlelkeket gyógyítanak 
speciális terápiával, és biztosítanak számukra 
ideális alkotóhelyet eközben. 


22 Ahhoz képest, hogy Alan fényérzékeny, rendesen 
szórja magából a fotonokat 


ak 
kj 


A játéktér, a bejárható vidék hatalmas: 36 négy- 
zetmérföld (10x10 km - kis összehasonlításul: 
Manhattan szigete 20 négyzetmérföldön fek- 
szik). Épp emiatt a szabad kószálásnak lesznek 
határai. A fejlesztők elmondták; olyan nagy a te- 
rület, hogy nem akarták, hogy a játékosok el- 
veszve, céltalanul bolyongjanak (még akkor 
sem, ha lehetőség lesz járműveket használni er- 
re a célra): egyszerre csak egy adott részt tesz- 
nek bejárhatóvá, és csak, amikor ennek már 
minden zugát, szegletét jól ismeri a kalandozó, 
akkor engedik tovább, hogy újabb vidéket fe- 


27 Igen, a védekezően a szemünk elé emelt kéz 
egy száguldó kamion ellen sokat ér... 


A 


dezhessen fel. Természetesen ezek a ,zónák" is 
olyannyira méretesek lesznek, hogy bőven meg- 
engedik azt, hogy az egyes részek, epizódok, 


feladatok fő célját számos úton, útvonalon elérd, 
azaz ne érezz semmiféle kötöttséget ezek végre- 
hajtása során, sőt épp ellenkezőleg. 


IGAZI NAGYGENERÁL 

A játék exkluzív cím Windows Vistára és 
Xbox 360-ra - a srácok egyértelműen 
meg akarták húzni azt a konfigurá- 
ciós vonalat, ami alá nem men- 
nek. Hogy kicsit belemásszunk 

a technikába is; öt szál lesz, 
melyen az Xbox 360 külön-kü- 

lön, erejét megfeszítve fog dol- 
gozni: grafikus megjelenítés (a 
tiszta látótávolság kb. két kilo- 
méter), hangok, streaming (szá- 
mos területet lefed, például nem kell 
a hatalmas világot a memóriába zsúfolni, 

csak azt a részét, ami épp felhasználásra kerül), 
a terep felépítése és a fizika; ez utóbbi összete- 
vőnek egyébként egy processzormag dedikál- 
tan fog nekifeküdni. Maga a grafika is természe- 
tesen aktív részese a játékélménynek — a drá- 
ma, a feszültség nemcsak a sötétségben fog 


testet ölteni, hanem a hirtelen kitörő viharban, 
orkánban, a hajnal és az alkony fény/árnyék já- 
tékaiban, a szél csavarta fák sírásában, a 
mennydörgésben, villámlásban. 

Ugyanez mondható el a fizikáról, amely minden 
elemben jelen lesz: az ezt erősen igénybe vevő 
fejtörőkben (hasonlóan pl. a Half-Life 2 egyes 


LÉGY ÉBER! 


A srácok jó ideje készítik már az Alan Wake-et, 
és addig csiszolják, míg minden eleme a helyé- 
re nem kerül. Tehetségük, kreativitásuk már bi- 
zonyítást nyert korábban, így megtehetik, hogy 
megmutassák, mire képesek, ha sem az idő, 
sem az anyagiak nem szorítják őket. A Microsoft 


22 Bright Falls és környéke kellőkép- 
pen hátborzongató vidék 


feladványaihoz), a járművezetésben, sőt a torná- 
dó tölcsérében kavargó tárgyakban, hiszen min- 
den cucc önálló, valós fizikával rendelkezik, és 
úgyis viselkedik. A realitás, az életszerűség a já- 
ték egyik kiemelkedő eleme, nem hiába emlege- 
tik sokan, hogy jelenleg három igazán kö- 
vetkező generációsnak nevezhető 
cím készül a műhelyekben: a 
BioShock, az Assassin"s Creed 
és az Alan Wake. 


KER sás e 


22 Művészlelkületű barátunk csak 
egy nyugodt estére vágyna... 


mindkettőt biztosítja számukra, a haszonélvezői 
pedig mi leszünk majd. Épp emiatt nem is türel- 
metlenkedem, polírozzák csak fényesre ezt a 
művet - persze én is örömmel kószálnék már a 
videókon megcsodált vidéken, hogy jóízűen 
összeijedjem magam a székemben ülve. De 
még valamire jó ez a hosszú fejlesztési idő: 
hogy összespóroljuk a vasra valót, mert ez az 
egyik játék, ami miatt érdemes lesz Xbox 360-at 
venni... 
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32 Eza hölgyike is tökéletes rucity 
választott a mészárláshoz 


ELECTRONIC ARTS 7 
1117 SONY ONLINE 
PS3 


i ük, az Iz FA r áparancsol a fejlesz: 
ftőkre, mert a játék íg még kicsit kevés... 


z Untöld Legends- 
széria ismerős lehet 
a PSP-tulajok 

számára, hiszen 
a kis gépen már két 


1 epizódja is megjelent. 


. Nem valami bonyolult já- 
.  tékok ezek, leginkább 
" az akció és az RPG 
, kategória közti átme- 
netbe sorolhatók: 


adott néhány bőven § 


fejleszthető karak- 
" ter, rengeteg ha- 
talmas pálya, me- 
lyeken milliónyi 
" lemészárolan- 
dó szörnyeteg 
hemzseg. 
Ezek halá- 
lukkor egy- 
részt ta- 


pasztalati [ 


pontot, 


Fa 


másrészt meg random varázsfegyvereket 
hagynak hátra. Innentől kezdve a recept 
mindenki számára látható lehet: futunk elő- 
re, fegyverrel és mágiával mészároljuk a 


Nocsak, ezek a patás lények a 
God of War 2-ből... 


szörnyeket, kivégezzük a főellenfeleket, és 
így pár tucat óra alatt félisteni tápossági ka- 
tegóriáig juthatunk el. 


A PS3-as változat is hasonló eseményeket kí- 
nál, csak persze itt a platform ezt kibővíti né- 
hány lehetőséggel. Egyrészt ott van ugye a 

grafika, ami kellően szép — nem emiatt fogsz 
mondjuk PS3-at venni, tudható, hogy ha lesz 
folytatás, az fényévekkel szebb is lehet majd, 
mindenesetre a Dark Kingdom is kellemesen 


néz ki. Három karakter áll rendelkezésünkre, a 


bődületesen nagy kalapác- 
csal és különleges támadá- 
sokkal operáló harcos, az 
ikerpengékkel villámgyorsan 
szeletelő tolvaj, illetve a gir- 
hes, ám tűzgolyókkal dobá- 
lózó mágus. Őket egy cirka 
húsz órán át nyúló vál- 
tozatos kalandon vezetget- 
hetjük át, miközben mintegy 
mellékesen szépen meg- 
mentjük Dureth szabvány- 
fantasy orkos-démonos ki- 
rályságát. 


42 Fémpadlón villámcsapást bekapni igencsak 


igazságtalan szituáció tud lenni 


NEGYEDIK? 


Mostanában egyre több 
híradás, hivatalosan meg 
nem erősített beszámoló 
hallható arról, hogy a re- 
latíve sikertelen sorozatot 
a Sony Online folytatni 
fogja. A legvalószínűbb, 
hogy még idén megjele- 
nik a harmadik PSP-s 
epizód, minden eddiginél 
több karakterrel és négy- 
fős igazi online játékkal. 
Persze egy PS3-as folyta- 
tás sem kizárható, de ez 
minden bizonnyal attól 
függ, hogy a Dark King- 
dom hogy teljesít majd 
Európában. 


A játék Amerikában már meg- 
jelent, és sajnos meglehetős 
csalódást okozott: a harc állí- 
tólag nagyon repetitív, a karak- 
terek pedig harc közben nem 
különböznek jelentősen egy- 
mástól. Reméljük, hogy a ki- 
adási feladatokat időközben a 
Sonytól átvett EA korbácsolja 
kicsit a fejlesztőket, hogy e té- 
ren az európai késlekedés mi- 
att megnyílt négy hónapban 
túlórázzanak valamennyit, mert 
az alapok már megvannak, és 
talán egy kis plusz munkával 
egy igazán jó játékot tudnak 
összehozni! 
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muzwwi értékelés — --W4 
PRO EVOLUTION SOCCER 6 
KIADÓ: KONAMI 

FEJLESZTŐ: KONAMI TYO 

sa zi értékelés — 9594 
NEED FOR SPEED CARBON 
KIADÓ: ELECTRONIC ARTS 


FEJLESZTŐ: EA CANADA 
a zwei értékelés — B49V 


CALL OF DUTY 3 


KIADÓ: ACTIVISION 
FEJLESZTŐ: TREYAROCH 


ca zwei értékelés — 90 


LEGO STAR WARS 2 


KIADÓ: LUCASARTS 
FEJLESZTŐ: TRAVELLERS TALES 
a zwei értékelés — 8694 


BUZZ! JUNIOR J. PARTY 


KIADÓ: SONY 
FEJLESZTŐ: SONY LONDON 
sa zwei értékelés — na 


SMACKDOWN VS RAW 07 


KIADÓ: THO 
FEJLESZTŐ: YUKES 
sa zwei értékelés — nn94 


BUZZ! THE BIG GUIZ 


KIADÓ: SONY 
FEJLESZTŐ: SONY LONDON 
ra zwei értékelés — nn946 


GUITAR HERO 2 


KIADÓ: RED OCTANE 
FEJLESZT. 


HARMONIX 
a zwei értékelés — 9294 


§ 
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B aj-1-1-H--ő PLAHSEALION E ve 


ELECTRONIC ARTS 
EA UK 
PS2, PSP 
2007 II, NEGYEDÉV 


írta: Infidel 


lig néhány hónapja számoltunk be 

egy exkluzív címlapsztori kereté- 

ben a nextgen konzolokra, PS3-ra 
és Xbox 360-ra készülő következő Burnout- 


ról, az.egyelőre alcím nélküli ötös epizódról. 


Pár hete azonban az EA meglepő húzással 
állt elő: PS2-re és PSP-re még kiadnak egy 
epizódot! 


A Dominator alapvetően 
nem különbözik az eddigi 
részektől: száguldás, tur- 
bózás, hatalmas forgalom, 
látványos ütközések, ve- 
szett multiplayer kiabálá- 
sok. Három nagy újítás 
lesz benne, melyek közül 
az egyik a megnyitható út- 
levágások megjelenése. A 
pályák bizonyos helyszíne- 
in kilökve ellenfeleinket új, 
rövidebb utakat nyithatunk 
meg - ezek nélkül esé- 
lyünk nem lesz az igazán 
jó idők elérésére! A máso- 
dik újítás a Maniac nevet 
kapott játékmód, melyben 
a minél jobb időeredmény 


Noha a PSP-verzió alapja- 
iban és első ránézésre 
PS2-essel 
ek- 
kel persze), itt különleges 
húzásokkál kedvesked- 
nek nekünk a fejlesztők. 
Ilyen például a wifis ver- 
senyek támogatása, még- 
pedig hat fő számára 
(igazi online futamok saj- 
nos nem lesznek). A meg- 
Jelenés után havonta jön- 
nek majd az ingyenesen 
letölthető új pályák, rá- 
adásul a Score Syncing 
nevű opcióval wifin ke- 
resztül , leszívhatjuk" ha- 
verjaink, vagy akár vadi- 
degenek körideit, ered- 
ményeit, így az ő rekord- 
jaik vesznek majd rá min- 
ket az egyre jobb ered- 
mények elérésére. 


elérése mellett bizonyos meny- 
nyiséget kell minden nyaktörő 
mutatványból (szembejövő for- 
galomban haladás, majdnem-üt- 
közés, ugratás, farolás, útlevá- 
gás, turbózás) előadni. Az utol- 
só meglepetés pedig tulajdon- 
képpen egy régi ismerős, még- 
pedig az, amiről a sorozat a ne- 
vét is kapta - az első két, még 
nem az EA által kiadott epizód- 
ban volt főszerepe a Burnoutok- 
nak. Ez lényegében azt jelenti, 
hogy ha egyszerre nyomtunk el 
egy teljes töltetnyi turbót, és 
közben vadul vezettünk, a turbó 
azonnal feltöltődik, így azokat 
kellő merészség esetén hosszú 
láncokká lehet összefűzni; ext- 
rém esetben akár az egész futa- 
mon végig turbózhatunk. Felté- 
ve persze, hogy nem öklel fel 
minket közben egy vetélytárs, 
hogy nem csúszunk bele frontá- 
lisan egy kamionba, vagy nem 
kenődünk fel egy téglafalra. . . 


§ — 


a] Medal o 
VANGU 


írta: Infidel 


rdekes bejelentés volt az Electronic — dulni. Az ugrás során valamennyire mi magunk 4 
Arts részéről a Medal of Honor irányíthatjuk az ereszkedésünket, így a pályák 
Vanguardé, hiszen ez szinte minden szinte bármelyik pontján landolhatunk — és na- 
jelentős pontban igencsak hasonlít a nextgen — gyon nem mindegy, hogy ez egy elhagyatott ta- 
konzolok mellett hivatalosan PS2-re is készü- — nya teteje, egy német helyőrség központja, 
lő Airborne-hoz - egyelőre nem tudni, hogy vagy egy hatalmas tűzharc kellős közepe. A já- 
annak a PS2-es verzióját nevezték-e át, tékmenet visszamegy az első PS2-es epizód, a 
avagy egy teljesen új portékáról van-e szó. Frontlines stílusába: nincsenek főellenfelek, csa- 
patirányítás, időlassítás, csak a jó öreg lövöldö- 
Mindenesetre itt is egy ejtőernyőst alakítunk, zés, néha kis gránátozás. Persze ez nem jelenti key 
mégpedig a 82-es ejtőernyős hadosztály tizede- az, hogy a játék egyszerűsödött volna, hanem b 
sét, Frank Keegant. A világháború minden csa- azt, hogy visszatér a gyökereihez, és mindenfé- ; 
táját megjárjuk, ahol amerikai ejtőernyősöket le, valamennyire is irreálisnak számító játékele- i 
vetettek be, és mindenhol levegőből fogunk in- met száműzték a programból (jó, a csapatirá- ; 
nyítás nem egy sci-fi dolog, de a Medalok azért 
nem erről kellene, hogy szóljanak...). Marad a 
sprintelés és a gránátok visszahajigálása, azok- 
nak, akik pedig mégiscsak vágynak valami 
igencsak játékszerű elemre a Vanguardban, ott 
lesz a fegyverek javítgatása; bővítgetése. Meg- 
jelenés március végén. 
A 


EESSE 


GYÁRTÓ 


írta: RBaly 


tlagos napnak indult december 13- 

a. Szokásos nyögvenyelős kelés, 

suliba bemászás, ott a kötelező 
koffeinadag magamhoz vételezése, miegy- 
más. Későre járhatott már, amikor Infidel 
megdobott egy SMS-sel, hogy másnap men- 
nének Snake-kel PS3 háztűznézőbe és tart- 
sak velük, és akkor én fogok írni az első ta- 
lálkozásról kialakult képről. Természetesen 
nem tiltakoztam... Bár a BKV erősen szíva- 
tott a késő járataival, azért épp időben oda- 
értem a Sony központ elé a megbeszélt idő- 
re, majd Infidellel együtt eltűntünk a tetsze- 
tős irodaház kapujában. Harmadik társunk, 
Snake már a helyszínen volt, érkezésünkkor 
már rég a zsákmányt markolta két kezével, a 
Motorstormot próbálgatva közben. 


A gép hatalmas, 
de az erejét látva 
ezt nem bánjuk 


A PLAYSTATION 3 KÍVÜLRŐL 


Én a figyelmemet elsőként a gépre szegez- 


tem, jó közel foglaltam hozzá helyet, hogy 
szemrevételezzem fizikai valójában a király 
legkisebb fiát, ami a jólmenő szülőknek hála 
roppant csinos méretekkel és súllyal jött a vi- 
lágra, egyszóval igencsak böhöm a fekete 
szörnyeteg. Mentségére legyen mondva, 
hogy a tápegység a készülékházon belül ke- 


rült elhelyezésre, s ha az 
X360-hoz is hozzávennénk 
a féltégla méretű energiafor- 
rását, egyhamar megkap- 
nánk a PS3 külső adottsá- 
gait. 


A konzol lelke egy igen tet- 
szetős, fényesen csillogó fe- 
kete burkolat alatt bújik 
meg. Ez a borítás — amel- 
lett, hogy nagyon elegáns 
külcsínt kölcsönöz neki -, 
elég kényesnek tűnik; meg- 
látásom szerint minden fi- 
nom érintéstől is karcok je- 
lennek meg rajta, valamint 


az ujjlenyomatokat is bő- 
szen gyűjti. A külsőségeken 
túllépve egy igen gazdagon 
felszerelt géppel állunk 
szemben. Ez már nem az a 
fajta egyszerű konzol, amit 
eddig megszokhattunk. Az 
X360 színrelépésével meg- 
indult a harc — ahogy ők 


Csatlakoznom kell a töb- 
biekhez: a PS3 kelleme- 
sen teljesített. A menü 
ugyan nekem még most 
is borzalmasan puritán, 
de a lényeg, a játékok jól 
sikerültek. A Genjitől a 
földbedöngölő amerikai 
kritikák nyomán valami 
borzalmat vártam, erre 
egy igen szép, közepes 
játékmenetű programot 
kaptunk. A Resistance 
már normál fokozaton is 
borzalmasan kemény 
volt, és ha a Baly arcán 
látott elélvezés-közeli 
mosolyból kell ítélnem, 
azt mondanám, hogy a 
rajongók a Forma 1-ben 
sem fognak csalódni... Az 
egyetlen negatívum a Lair 
volt, mert a Sixaxisos 
irányítás szerintem nagy- 
on gáz - nagyon nem kel- 
lene ezt erőltetni. Ki a 
franc akar kalimpálni 
ahhoz, hogy a sárkány 
harapjon?! Én biztos 
nem... De nem akarom 
morgással befejezni: a 
MotorStorm remek kis 
autós őrületnek ígérkezik, 
meglátásom szerint főleg 
multiban lesz csurom 
élvezet kilökdösni a töb- 
bieket. 


hangoztatni szeretik — a nap- 
pali birtoklásáért, egy min- 
den digitális funkciót ellátó 
gép személyében. Ebben a 
csatában a Sony a riválisával 
szemben rögvest HD filmek 
lejátszására képes Blu-ray 
olvasóval, memóriakártya 
nyílásokkal (a 60 gigás válto- 
zatban), négy USB porttal, 
20 vagy 60 gigás merevle- 
mezzel (ami szabadon cse- 
rélhető, hála a szabvány 
SATA vinyó használatának) 
és a hibátlan képminőséget 
biztosító HDMI kimenettel ér- 
kezik. Lemezkiadó tálca 
nincs, a nyílásban található 
elektronika érzékeli azt, ha 
épp meg akarjuk etetni vala- 
mivel. A power, valamint a 
lemezkiadó gombok érintő- 
képernyő-szerűségként mű- 
ködnek, igen modern hatást 
kölcsönözve a konzolnak. 
Miközben a csatlakozóhelye- 
ket kémleltem, örömmel 
vontam le azon következte- 
tésemet, hogy kellően hal- 
kan üzemel a PS3, valami 
hasonlót szívesen látnék az 
X360-ban is, a mostani , da- 
rázsfészek" helyett. 


A SIXAXIS 

Időközben játékot óhajtottak 
cserélni társaim, ezt kihasz- 
nálván a Shrek 2-ben látott 


Az európai nyitókínálat gazdagabb lesz, 
mint amilyen az amerikai volt Ve 


a 


V 


lélekfurdaló kuncsorgó nézéssel kisajátítottam 
magamnak a kontrollert. Meg kell hagyni, fur- 
csa lett a Sixaxis. Egy az egyben egy Dual 
Shock 2 (flipperes L2-R2-gombokkal), csak 
épp a rezgésre szolgáló motorok nélkül. Emi- 
att a pillekönnyű vezérlő egy csöppet olcsó 
utánzat érzetét kelti, mintha semmi anyag 
nem lenne benne, szóval szokni kell a hatten- 
gelyűt, annyi szent. A középen található PS 
logóval ellátott gomb egyelőre még csak a já- 
tékból való kilépés funkcióját tudja, ez remé- 
lem kibővül pár egyéb szolgáltatással a ké- 
sőbbiekben. 


CROSS MEDIA BAR (XMB) 

Eztán a menübe irányítottam a gépet. Ahogy 
azt már korábban is írtuk, a PSP logikájára 
épül fel a kezelőpult. Ellenben a kézi konzollal 
immár nagyfelbontásban hullámzik előttünk a 


háttér, nyugalmat s büszkeséget sugározva, 
mintegy előszeleként annak, hogy mi minden 
fog még ránk várni az elkövetkezendő évek- 
ben. Persze a PS3 menüje jóval gazdagab- 
ban teletömött, mint marokkonzolos társáé, 
ezzel azt az érzetet keltve, hogy azért kaptunk 
valamit a nem kevés pénzünkért. 


Sajnos a hazánkban vendégeskedő PS3 egy 
debug gép, ami csak a félkész fejlesztői verzi- 
ók futtatására alkalmas, s a nevéből kikövet- 
keztethetően hibakeresésre, tesztelésre szol- 
gál. Emiatt semmilyen egyéb funkció nem 
ödik rajta, csak a játékok futtatására al- 
kalmas, így nem tudtuk kipróbálni például a 
remekbe szabott képnézegetőt, vagy a 
PlayStation Networköt sem. Ami viszont s0- 
kak vágyálmát jelentheti, hogy a gép hiányos- 
ságai ellenére csak és kizárólag az írott le- 


A Resistance is kellemes meglepetés volt, 
taktikus és kellően nehéz volt a új 


mezt viszi, az eredetit egyenesen kiköpi, igazi 
unikummá téve ezzel az eszközt. 


A beszámoló további részében röviden meg- 
próbálom bemutatni azt, hogyan teljesített az 
első randevún a vágyaink piedesztálj 

fekete gyöngyszem. Következzenek a játékok 
kendőzetlenül - nem videókon és nem képe- 
ken, hanem a maguk valójában. 


MOTORSTORM 

Talán a legszebb, a hat jelenlévő játék közül. 
A fejlesztők derekasan kitettek magukért, 
ugyanis a közel végleges verzió már szinte 
teljesen hozta az első rendervideóban látott 
minőséget. A táj gyönyörű, bőszen dagasztot- 
tuk a sarat, a rendelkezésre álló turbót pedig 
igyekeztünk a motor leölése nélkül elsütöget- 
ni. Ezen felül már csak egyben kellett marad- 
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ni - ugyanis a MS bitang jó fizikával rendelke- 
zik, s elég egy sziklára rosszul felhajtanunk 
ahhoz, hogy egy halom ócskavassá változtas- 
suk aktuális versenygépünket. A játék támo- 
gatja a mozgásérzékelő funkcióját a joynak, 
ami abban merül ki, hogy az analóg karok he- 


lyett a kormány- 
zást a kontroller 
tekergetésével is 
megpróbálhatjuk. 
Meg kell hagyni, 
újfajta játékél- 
ményt ad ez neki, 
de az igazi kor- 
mány érzését 
nem képes hozni 
ez a fajta irányítá- 
si módszer. 


GENJI 2 

A Genji első ré- 
sze egy közepes 
Devil May Cry- 
klón volt, és a 
folytatás sem 
ígérkezik sokkal 
többnek. A pre- 
zentálás nagy- 
szerű, milliónyi 
színben pompá- 
zik a táj, árad 
mindenhonnan a 
távolkeleti kultúra 
szépsége, s a 
lángoló tűz effekt- 
je sehol másutt 
nem volt még 
ilyen szép. Nem 
is értettük teljes 
egészében a kül- 
földi sajtó pocs- 
kondiázását, 
ugyanis nem 
igazán van oka 
szégyenkez- 

nie a grafi- 
kusoknak. A 
harcok is 

egész élve- 
zetesek vol- 

tak, remekül 
játszható és a 
néha felvillanó 


hullámzott, hogy az esőben tapasztalt látvány- 
ról már ne is beszéljünk. Erősen áradt belőle 
az igazi F1 hangulat érzése, a 22 autó ellené- 
re belassulásnak a nyomát se lehetett látni. A 
fizikáján valamit csiszoltak a PS2-es F1 06 
óta, s bár még mindig nem az a vérre menő 


A tavalyi E3-on már volt 
szerencsém találkozni a 
PS3-mal ám igazán test- 
közelből csak most volt 
alkalmam nekem is rész- 
letesen szemügyre venni. 
A gép nekem még mindig 
Picit nagynak tűnik, vi- 
szont szép és rettentő 
halk. Mindez persze mit 
sem számít, hiszen a játé- 
kosokat a géphez kapha- 
tó programok érdeklik. 
Szerencsére a PS3 ebből 
a szempontból is kelle- 
mes meglepetést okozott. 
Azt mindjárt az elején le 
kell szögeznem, hogy az 
európai premiert követő 
hónapokban hozzáférhető 
játékok egyelőre nem ve- 
hetik fel a versenyt az 
egy éves előnnyel bíró 
X360-as felhozatallal, ám 
meggyozo kínálattal talál- 
kozhatunk. A Motorstorm 
egyre szebb és gyorsabb, 
a Lair nekem nagyon 
bejött, a Genji a netes 
lehúzó kritikák után a 
várakozásaim felett tel- 
jesített, a Resistance 
pedig egy nagyon hangu- 
latos FPS-nek tűnt. 


LAIR 

A sorban az ötödik, a Sixaxis képességeire 
teljes mértékben építő játékok sorából az első 
a Lair. Ez egy fantasy világba vezeti a játé- 
kost, ahol sárkányháton kell megvívni a go- 
nosz hordáival. A tűzokádót a joy térbeli for- 


szimulátor, azért árkádnak se nevezhe- 
tő, érzésem szerint pont jó a téma iránt 
fogékonyaknak, s a segítségeket be- 
kapcsolva szórakoztató az egyszeri já- 
tékosoknak egyaránt. 


RESISTANCE: FALL OF MAN 
Az alternatív történelemben játszódó 
FPS a Kimérák ellen egy erős Medal 
of Honor/Call of Duty-klónnak tűnik. 
Persze nem rossz, sőt, nagyszerű há- 
borús játék, melyet az igen ötletes 
fegyverek derekasan meg- 
dobnak némi plusszal. El- 
sőre elég 
nehéz- 
nek 


jelzéseknél a 
mozgásérzékelőt is bevethetjük egy-egy spe- 
ciális megmozdulás kivitelezéséhez. 


FORMULA ONE CHAMPIONSHIP 
EDITION 

Személy szerint engem ez érdekelt a legjob- 
ban, ami miatt a kollégák előszeretettel szívat- 
tak is. Szerencsére nem okozott csalódást az 
F1, és ezt a többiek is kénytelenek voltak elis- 
merni. A látványvilág gyönyörűre sikerült: az 
autók csillogtak-villogtak, a pálya minden ele- 
me gyönyörű 3D-s objektum volt, a közönség 


is tűnik az 

akció, egyhamar hul- 

laként estünk össze a 

könyörtelen ellenfelek 

tüzében, minthogy 

gyógyító cuccokat nem 

leltünk — alig sikerült elver- 

gődnünk a második pályára. Látványát te- 
kintve az X360-as CODS3 szintjénél valamivel 
magasabban teljesít, de semmi eget rengető 
elem nem volt benne, a Gears of War nyu- 
godtan marad még a trónján egy ideig. 
Multiban mindenesetre remeknek ígérkezik! 


íme a Magyarhonban vendégeskedő újdon- 
ság, szerényen elveszve az óriási tévé előtt 


gatásával kell irányítani, ami elméletben egy- 
szerű, a gyakorlatban viszont Infidelnek ment 
a legjobban, ő elég szépen lefújta a hídon vo- 
nuló ellenfeleket, leküzdötte az ellenséges 
sárkányokat. A grafika bár 1080p-s, a különb- 
séget nem igazán láttuk rajta, ellenben a ten- 
ger gigászi hullámai remekül mutattak a mély- 
ben, de ez még kevés a letaglózó élményhez, 
igaz, még bőszen fejlesztik a játékot. Minden- 
képpen érdemes lesz rá odafigyelni, amint 
megjelenik a végleges változat. 


RIDGE RACER 7 
Utoljára hagytuk a halhatatlan Ridge Racert, 
mivel az előzetes információk alapján tudtuk, 
hogy jóformán semmi érdemi változást nem 
fogunk látni a 360-as RR6-hoz képest. Ez így 
is volt, a grafika nem szebb, csak más a PS3- 
mon, a helyszínek echte ugyanazok, a ver- 
senyzésben szintén a driftelésen és a nitrókon 
van a hangsúly. Egyedül 1080p-ben látható 
különbség, de ez olyan előny, amit ma még 
igencsak kevesen engedhetnek meg maguk- 
nak idehaza. Egyedüli lényege a programnak 
az, hogy van a harmadik PlayStationra is egy 
remek kis Ridge Racer, ami jó, de semmivel 
sem több, mint közvetlen elődje. 


Ennyi fért bele az első rande- 
vúba Tisztelt Olvasók. Mint 
látható, volt pár kelle- 
mes meglepeté- 
sünk, s 
Öösszessé- 
gében jól 
vizsgázott 
aPS3 az 
első megmé- 
rettetésén. Most már nincs más dolgunk, mint 
türelmesen várni, amíg elér hozzánk is, és aztán 
újra leülni vele, immáron egy mindenre kiterjedő 
elemzés erejéig. Izgalmas márciusunk lesz. Ter- 
mészetesen nem utolsósorban szeretném meg- 
köszönni Sándor Csabának, valamint Snakenek 
és Infidelnek a lehetőséget arra, hogy még 
2006-ban kipróbálhattam kedvenc konzolgépem 
következő generációs bajnokaspiránsát. 


Grand Theft Autók elsöprő sikere min- 

den kiadó és fejlesztő fejében felgyújtot- 

ta a kapzsiság apró lángjait, és attól 
kezdve sokak próbálták meg lemásolni a Rockstar 
alkotását. Ez sem minőségben, sem népszerűség- 
ben nem sikerült egy kompániának sem, ám most 
a meglehetősen elszánt Microsoft tesz egy újabb 
kísérletet. A Crackdowrnt fejlesztő csapat mondjuk 
nem nyeretlen kétévesekkel van feltöltve, hiszen 
azok vezetik, akik anno a Rockstarnál kitalálták, 
megalkották az első GTA-t. . . 


Az alapok ugyanazok, mint a GTA-kban: egy hatal- 
mas város, benne millió szabadon elcsaklizható 
autó és terrorizálható civil, eltérő gengsztercsapa- 
tok, és persze teljes szabadság, hogy ezekkel in- 
terakcióba léphessünk. Hősünk egy szuperhős 
kormányügynök lesz, akit folyamatosan fejleszthe- 
tünk a kaland során — a végén már tízemeletes há- 
zak tetejére ugrálhatunk fel, autókat hajigálhatunk 
ide-oda. Kismillió küldetés, főellenfelek, eltárolható 
fegyverek és autók, és ami a legjobb — ketten is vé- 
gigjátszhatjuk, online bármikor csatlakozhat hoz- 


OUTSIDER 


SI AZ ÁRTATLANSÁG VÉLELME 


egölték az Amerikai Egyesült Államok 

elnökét, a tettes arcképét sugározza 

minden tévé, és erről szól minden hír- 
adás. Minden normális játékban ilyenkor a játé- 
kos dolga a rosszfiú elkapása lenne, bevetve ak- 
ciót, avagy lopakodást, fegyvereket és xütyüket. 
Nos, itt nem, itt mi alakítjuk a veszettül menekülő 


tettest" (igen, kellenek az idézőjelek, hisz csak 
ránk kenték az affért, mint ahogy az a 24 ötödik 
évadjában az ex-elnökkel és Jack Bauerrel tör- 
tént). Mint CIA-ügynök (illetve a játék kezdete- 
kor természetesen már ex-ügynök), még van 
némi szuperfejlett felszerelésünk, és néhány 
haverunk is bízik még bennünk, így sikerül el- 


 HÍTEH 


zánk egy haverunk, hogy együtt küzdjük le a mis- 
sziókat, ellenfeleket! A megjelenés február végén 

esedékes, a demót viszont az újság megjelenése- 
kor már le lehet tölteni az Xbox Live-ról! 


ze av: 


KIADÓ MICROSOFT 
MEGJELENÉS 20 


menekülni a helyszínről, vagyis kislisszolni a 
Fehér Házból. A játék kedvéért szinte egész 
Washingtont lemodellezték, minden híres (pl. 
az Andrews Légitámaszpont) és hírhedt (pl. a 
CIA-központ Langleyben) helyszínnel. Főként 
akciózás lesz az Outsider középpontjában, bár 


néha észrevétlenül kell ide-oda eljutnunk, 
máskor meg szinte kalandjátékokra emlékez- 
tet a dolog: beszélgetnünk kell, nyomozni és 
bizonyítékokat gyűjteni. A grafika igen stílu- 
sos, a megjelenéssel egy időben a filmváltozat 
is megjelenik, egyszóval a fejlesztők ezúttal 
tényleg mindent bevetnek! 


ELŐSEELES 


ze avi 
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ost, hogy végre Európában is meg- 

jelenik a Final Fantasy XII, a God of 

War 2 hivatalosan is megkaphatja a 
, legjobban várt PS-játék" címet. Nincs mit 
tenni, bele kell törődni, hogy a kis fekete 
gépnek leáldozóban van, és bár programín- 
ségtől idén még nem kell tartani, eredeti 
exkluzív játékok már nem fognak olyan 
megben áramlani rá, mint ahogy azt meg- 
szokhattuk - szép lassan minden fejlesztő, 
kiadó és sorozat átköltözik PS3-ra... Szeren- 
csére búcsúnak tökéletes lesz a GoW2, hi- 
szen gyönyi és ha csak néhány tekintet- 
ben is érhető tetten látványos fejlődés az el- 
ső részhez képest, még így is toronymaga- 
san az év egyik legjobbja lehet. 


Ha még emlékeztek, az utolsó képkockákon 
derék hősünk, Kratos átveszi a háború istené- 


A patások balszerencséjére aj 
méret Kratosnak nem akadály 


STHTIOI E 


PLAY 
HEHE" 7 


nek szerepét, miután nevezett Árészt beledön- 
göltük a görög talajba. Nos, a második rész 
épp e trónon indul; Kratos itt üldögél, és várja, 
hogy alattvalói felprédáljanak egy települést — 
majd mikor megunja, hogy a folyamat lassan 
megy, ő maga is lelép a földre. Eleinte minden 
jól is megy, mindenkit kardélre hány, porrá zúz, 
egyszóval olyan véres, olyan kegyetlen, hogy 
az bárhol felháborodást okozhatna. Okoz is, a 
kaland elején még bennünket segítő Athéna 
megjelenik, és egy jól irányzott varázslattal ki- 
hajít minket az istenek közösségéből. Plusz 
büntetésként még megjelenik egy olyan idom- 
talan kolosszus, melynek szó szerint a lábujjáig 
sem érünk, és elkezd minket kergetni, nem 
kedvesen. 


Itt vesszük át az irányítást, az 
első pálya így a menekülésről 


"Ne reméld, hogy dalban mon- 
dom el! 


togg 
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KRATOS VISSZATÉRT, ES DUHOSEBB, MINT VALAHA 


szól - a félig általunk lerombolt, félig a minket 
kergető gólem által pusztított városban kell fel- 
húznunk a nyúlcipőt. Két hűséges láncos kar- 
dunk továbbra is velünk van, némi varázserővel 
is rendelkezünk, úgyhogy mehetünk is a 
moirákhoz, akik a görög mitológiában a sors 
fonalát szövő, gombolyító hölgyek. A végzet 
irányítói a világ végén levő templomban laknak, 
oda eljutni nem lesz egyszerű. 


Olyan lények állják majd utunkat a szokásos 
küklopszokon, minotauruszokon és csontváza- 
kon kívül, mint a griffek (a szárnylevágás kül 
nösen kegyetlen módja az elpusztításuknak — 
no meg az öngyilkosságnak, ha nincs hová el- 


A játék rendhagyó módon 

2 DVD-s kiszerelésben 

fog megjelenni. A máso- 
dik lemezen többek között 
megtalálható lesz egy több 
órás "így készült" videó is a 
megannyi extra tartalom mel- 
lett. Ezeken felül megnézhetjük 
mely szörnyek kerültek például 
kivágásra a játékból, valamint a 
teljes fejlesztési naplót is tar- 
talmazni fogja a korong. 
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B 
daptítustanulmány görögrmódra, 
duplapengés körítéssel 


SN aHCIÓ 


ugrani a hátukról az akció után), háromfejű ku- 
tyák, valamint vaddisznók és apró manók. A fő- 
ellenfelek közül egyelőre csak egy ismert, 
méghozzá a hatalmas kalapáccsal mészároló 
barbár király - fegyverét egyébként elcsakliz- 
hatjuk, és ezzel nem csak alaposan odaverhe- 
tünk valakinek, de segítő élőholtakat is idézhe- 
tünk vele... Elképesztő grafika, az eredetinél több lehető- 

séget adó harcrendszer (jobban fejleszthető EORCE 3 
A játékban ismét lesz egy bitang nehéz, tíz- fegyverek és varázslatok, fegyverváltás harc Logikusan felépített sci-fi világok; hihetőnek szánt 
szintes extra zóna, ahol kedvünkre tápol- közben), logikai feladatok és idomtalanul hatal- jövőbeli történet; sztorival megáldott 
hatunk - hisz az itt szerzett tapasztalat, fejlő- mas, epikus pályák - ez lesz a God of War 2. akciójátékok... felesleges. Az EDF3 semmi ilyet 
dés mind-mind átvihető az egyjátékos-módba És ha végigjátszottuk, elkezdhetjük várni a tri- nem nyújt, mindössze 53, óriási robotokkal, pókok- 
is; ráadásul most már menteni is lehet a szin- lógia befejezését, a már PS3-ra készített har- kal, hangyákkal, ufókkal, százlábúakkal és anyaha- 
tek legvégén. madik részt... jókkal tömött pályát, aztán hadd szóljon! Sztori 


nincs, eszelős gyilkolás van; mindez kooperatív- 
Minden idők le nvéresebb és le fi jobb PS2-es módban Xbox Live-on, hihetetlen hangulattal! 
akciójátéka még brutálisabban tér vissza. 


G. Ez a fickó relatíve olcsón megúszta a 
ha többiekhez képest 


res "er 
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WARRIORS 


A Koei fura húzásra szánta el magát: szokásos kö- 

e zépkori ütközeteket, korszakokat feldolgozó 
Warriors-sorozatukat PS3-on átültetik a jövőbe, 
méghozzá a Japánban minden képzeletet felülmú- 
lóan népszerű Gundam harci robotok világába. A 
recept persze nem változik: könnyen kezelhető, 
ám látványos harcrendszer, egy tápolható hős, el- 
lene pedig egyszerre több száz, pályánként össze- 
sen pedig akár tízezer robot. 
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UBISOFT 
UBISOFT MONTREAL 
X360, PS3, PS2 
2007. I. NEGYEDÉV 


(€ 


írta: Greg5 


Tom Clancy bestseller író nevével 

fémjelzett taktikai játékok kivétel 

nélkül hatalmas népszerűségnek 
örvendenek szerte a világban, nem csoda 
hát, hogy mindegyik címből végül sorozat 
vált. Az egyre jobban felgyorsított kiadási 
ütem ellenére - lassan valamennyi , Tom 
Clancy-s" névből minden évben érkezik egy 
új rész - a francia kiadó egész hihetetlen 
módon tartani tudja folyamatosan az igen 
magas minőséget és mindig képes megi 
lásra: bár az új Splinter Cell rész egy ici- 
picit rókabőr szagú volt, a szokottnál keve- 
sebb újítással, a hátrébb tesztelt Rainbow 
Six Vegas ismét zseniális lett. 


HADVISELÉS 2014-BEN 

A sikereken felbuzdulva idén a francia óriáski- 
adó újabb Ghost Recon bevetését határozta el: 
a szokásos, taktikus játékmenetet ezúttal is egy 
apró, legújabb technológiát használó elit csapa- 
tot irányítva kaptuk meg, csak éppen a Ghost 
Recon harmadik részében teljesen új, eddig so- 
sem látott kütyüket is használhattunk beveté- 
sünkkor. Hiába a Ghost Recon-széria töretlen 
népszerűsége, a fogadtatás még az Ubisoftot is 
meglepte: az Xbox 360 verzió az akkor még öt- 
milliót sem elérő eladott X360 ellenére a cég 
történetének legsikeresebb nyitócímévé vált — 
több százezres eladás pár nap alatt -, ami 
összhangban is állt a játékot fanfározó kritikák- 
kal. Valószínűleg már megjelenés utáni második 
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héten megszületett a döntés: a GRAW sem ma- 
radhat utód nélkül, így alig egy évvel a megjele- 
nése után már érkezik is a folytatás... 


A játék a Tom Clancy-művekhez hasonlóan egy 
nagyon is elképzelhető közeljövőben játszódik, 
ahol a történet mellett harci felszerelésünk is a 
lehető leghitelesebben van összeállítva. Négy- 
fős elit osztagunkat ezúttal is magunk állíthatjuk 
össze az előző részben megismert öt, különbö- 
ző fegyverekkel és tulajdonságokkal bíró kato- 
natípusokból, akikhez ezúttal csatlakozik az or- 
vos is. Ő, bármily meglepő is legyen ez, önma- 
ga és a csapattagok gyógyítására képes korlá- 
tozott számú alkalommal, cserébe viszont kizá- 
rólag gyalogos katonák elleni támadásra vethe- 
tő be könnyűfegyvereivel. Apropó, mordályok: 


A mentőakció következtébenrsajnos fel 
gyulladt a falu 


(el e 


Warfighter 2 


EBBEN A SZAKMÁBAN NEM LÉTEZIK SZABADSÁG 


elég hihetetlenül hangzik, de a Ubisoft több 
mint tizenöt új fegyelmező eszköz birtokba véte- 
lének lehetőségét ígéri, melyek közül legizgal- 
masabban egyértelműen a kilövés után ma- 
gunk által irányítható rakéta, illetve annak vetője 
tűnik. A számtalan mordály között ráadásul ez- 
úttal a küldetések közben is könnyedén cseme- 
gézhetünk, köszönhetően a szintén általunk irá- 
nyított, mozgó fegyverraktárnak, az úgynevezett 
Mule-nak. Ez az öszvér nem csak fegyverraktár- 


Follour 
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a 


Exit coyer § 


ként, de töltény-utánpótlóként is szolgál, sőt 
akár mobil fedezékként is használhatjuk, de 
csak óvatosan: ez az eszköz közel sem sebez- 
hetetlen, ha pedig egyszer lelövik mellőlünk, 
utánpótlás nélkül maradhatunk a küldetés fenn- 
maradó részére. 


Személyesen sajnos továbbra sem irányíthatjuk ezt 
a böszme fémszörnyeteget, viszont fegyverzetét, fő 
ágyúját ismét nagy örömmel vethetjük be bármi- 
lyen célpont ellen. Ha az ellenfél valami géppel jön, 
ezt vessük be ellene! 


Az apró felderítő helikopter természetesen a kém- 
kedésben lesz a segítségünkre, de természetesen, 
mivel katonai. változatról van szó, néha ez visz min- 
ket a melóhoz, máskor meg néhány rakétáját hasz- 
nálhatjuk fel a szent cél érdekében. 


Ha pusztításra van szükség; a bombázók hívása 
után az Apache berendelése a legjobb megoldás. 
Persze ez a segítség limitált alkalommal áll a ren- 
delkezésünkre, de ha szorult helyzetbe kerülünk, 
ne habozzunk kihasználni — földről lelőni szinte le- 
hetetlen, ő viszont keményen osztja az áldást. 
FEDEZÉKBE! 
A játékmenet továbbra is a fedezékkeresésre 
épül, és nagyon hasonlít a Rainbow Six: Vegas 
mechanizmusára - egyes rosszmájú kritikusok 
szerint csaknem teljesen megegyezik azzal, 
csupán a környezet eltérő. A játék alapvetően 
továbbra is alapvetően külső nézetet használ, 
de bármikor átválthatunk FPS-nézőpontra 

nböző szituációknál hol az egyik, hol a mi 
sik lesz előnyösebb. Fedezékeinkből lassan elő- 
re haladva, kikandikálva szisztematikusan kell 
felőrölnünk ellenfeleinket, amihez a Vegasban 
látottal csaknem teljesen megegyező irányítási 
rendszer van segítségünkre. A lehető legegy- 


22 Aza deszkatákolmány nem biztos, hogy a 


legjobb fedezék lesz, komám... Ha nincs szükség igazi átütő tűzerőre, a Bradley 


lesz a legjobb haverunk. A küldetések közben, 
egyes checkpointoknál feltöltekezhetünk belőle, 
cserélhetünk csapattagokat, vagy akár munkára 
rendelhetjük gépágyúikat is, hogy a nem páncélo- 
Zott ellenfeleket tegye el láb alól. 


Az előző részből is ismert kis kémrobot ezúttal is a 
táj felderítésében lesz hasznunkra, kibővítve azzal, 
hogy ezúttal teljesen manuális irányításra is kap- 
csolhatunk, így tényleg pont oda állíthatjuk, anová 
csak akarjuk. 
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) 22 Avilág legagresszívabb vörös rombuszait 
kell itt levadásznunk 


szerűbb módon, az adott pontokra mutatva ad- 
hatunk ki szimpla utasítást csapattagjainknak, 
de bármikor átválthatunk az ő nézetükbe is, sőt 
a Vegashoz hasonlóan ezúttal kétféle általános 
viselkedési mód között is váltogathatunk, lehe- 
tőséget kapva ezáltal az ellenség csendben 
történő meglepésére. Társaink egyébként sok- 
kal intelligensebbek lettek az előző rész óta: 
ügyesebben keresnek fedezéket, választanak 
célpontot, sőt rádión keresztül azonnal meg- 
osztják velünk pontosan megjelölve, ha valami 
érdekeset, hasznosat, vagy egyszerűen csak új 
ellenfelet látnak. 


Hozzájuk hasonlóan ellenfeleink mesterséges 
intelligenciájának terén is komoly javítást ígér- 
nek: sokkal változatosabb viselkedési mintákra 
lesznek képesek, nagyobb területen képesek 
manőverezni, sokkal jobban fognak együttmű- 
ködni egymással és intelligensebben reagálnak 
a mi támadásainkra is. Ha kell, csendben meg- 
lapulnak, majd hirtelen össztüzet zúdítanak 
ránk, de szorult helyzetben akár teljesen vissza 
is vonulhatnak, nem hagyják magukat csak 
úgy lemészárolni, mint az első GRAW-ban. 
Cserébe mi is kapunk pár további ellenük be- 
vethető apróságot. Legdurvább közülük min- 
den tekintetben a repülőgépes, pontos koordi- 
nátákra kiadható bombázás lehetősége: valami 
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egészen eszméletlenül durván néz ki és han- 
gulatos, ahogy megrekedve egy pályarészen, a 
magasban elzuhanó amerikai nehézdbombázó 
felperzseli az egész adott pályarészt közvetlen 
előttünk. Hatalmas robbanások több hullám- 
ban, minden tereptárgy látványosan apró da- 
rabjaira szakad, majd a lökéshullámok még 
ezeket is továbbtaszajtják. 


Másik hatásos segítségünk a felderítő , droid" 
lesz, melyet magunk irányítva, tökéletesen ki- 
kémlelhetjük az előttünk lévő terepet, pontosan 
felmérve ellenségeink hollétét. Gyors sebessé- 
géhez viszonylag gyenge páncélzat társul, így 
elég óvatosan kell vele bánnunk. Két állandó 
mechanikus társunk mellet az alkalmiak is 
megszaporodnak: különböző tankokat, dzsipe- 
ket is irányításunk alá vehetünk ezúttal, sőt al- 
kalmanként még helikopterből is oszthatjuk 
majd az áldást. A járművek kamerájának képé- 
re is átkapcsolhatunk, így a levegőből még 
pontosabban végigkövethetjük, miként válik 
néhány marék porrá a korábban az életünket 
keserítő milícia-brigád. 


Az egyjátékos kampány tizenkét pályából fog 
állni, amik az ígéretek szerint sokkal több és 
változatosabb fő- és alküldetés fog színesíteni. 
Az események ezúttal is főként Mexikóban fog- 


nak zajlani, illetve annak határának közelében: 
az első rész sztoriját folytató történet szerint a 
mexikói csapatok az Egyesült Államokba törté- 
nő betörésre készülnek, osztagunk fő feladata 
pedig a határ mellett frissen felhúzott, több 
száz kilométeres fal környékén őrizni a rendet. 
Az alapvető városi területek mellett ezúttal kül- 
ső, sivatagos-sziklás helyszínekre is ellátogat- 
hatunk, vagy akár barlangokban is oszthatjuk 
az áldást. Egységes azonban, hogy mindegyik 
terepet sokkal élőbbé szeretnék varázsolni: a 
szél változó irányból fújva kavarja fel a port, új- 
fajta időjárás-effektekre és sokkal több civilre, 
békés állatokra is számíthatunk a környeze- 
tünkben. Multi tekintetében hat teljesen külön- 
álló, az előzményeket elmesélő kooperatív kül- 
detés fog rendelkezésére állni az online huszá- 
roknak, nem is beszélve az új egymás elleni já- 
tékmódokról, beépített klántámogatásról és 
egyéb apró nyalánkságokról. 


A grafikus motor megmarad az előző részből, 
csak apróbb kozmetikázást eszközölnek rajta, 
de tavalyi látványorgia még 2007-ben is fan- 
tasztikus összképet fog mutatni, főleg, hogy a 
karaktermodellek és pár tereptárgy is részlete- 
sebb textúrákat kap. Látványosabb változás 
lesz a különböző por- és füsteffektek továbbfej- 
lesztése, valamint hogy immár a tárgyaknak 
igazi fizikájuk van: a mindenféle kisebb-na- 
gyobb robbanásoknál gyönyörűen hullnak da- 
rabjaikra, a lökéshullámok pedig súlyuknak 
megfelelő távolságra repítik őket. 


MÁSODSZOR IS A CSÚCSON? 

Az Advanced Warfighter első része valóban 
annyira profi és hangulatos volt, hogy a más ki- 
adóknál megszokott folyamatos, évenkénti ró- 
kabőr-lehúzás iránti fintorunkat ezúttal egyálta- 
lán nem kell elővennünk. Egy év alatt ennyi újí- 
tás igenis szép eredmény, mi még egy az első 
résszel teljesen megegyező, új küldetéseket 
tartalmazó kiegészítő lemezzel is tökéletesen 
elégedettek lettünk volna, így viszont jó eséllyel 
ismételten az év egyik legjobb akciójátékát 
kapjuk kezünkbe a Ubisoft konyhájából. 


. PLEEHHA 


Ez A 


Hearts 3? 


A Saguare-hez kapcsolódik a hír, miszerint a Ja- 
pánban különleges kiadásairól ismert cég vég- 
re ezekkel is bemutatkozik nyugaton. Így állító- 
lag mi is megkapjuk a KH2 Final Mix címre ke- 
resztelt extrém kiadását, benne új átvezető je- 

lenetekkel, három opcionális főellenséggel, va- 
lamint a Game Boyra megjelent Chain of MEZ) 
Memories játék 3D-s változatával. A Me 


Nemrég reppent fel a pletyka, miszerint egy 

hányattatott sorsú PS3-játék, a Warhawk fűbe 

f ü harapott; az eredetileg startjátéknak tervezett, Tf a 
a AG majd tavaszra, és végül nyárra halasztott játék- 

ról tényleg rég nincs új információ, mi azért 

azonban kételkedünk benne, hogy a Sony m. 

hagyná végleg veszni egy ilyen játékát, amely- 

be ennyi pénzt és erőfeszítést feccölt már... 


1 


: Final Fantasy VII remake? 


Aprólék Japánból származik az információ, miszerint a Sguare a már hivatalosan is bejelentett PSP-s 
Final Fantasy-offenzívát (a részleteket lásd a 33. oldalon) tovább fogja bővíteni, és a szigetor- 
szágban állítólag még az idén megjelenik a teljes titokban készített Final Fantasy VII felújított, 
kibővített verziója. A teljes játékot állítólag új motorra írják át, kapunk pár új matériát, titkos főel- 
lenséget és új átvezető jeleneteket. Álmodozni lehet... 


Néhány kis pletyka, ömlesztve: nem lesz 
Sly 4 PS3-ra, legalábbis egyelőre; a 
Killzone PS3-as változata még idén megje- 
lenik; a Neversoft (Tony Hawk-sorozat) ké- 


szíti ezentúl a Guitar Hero játékokat. , , (ri Má e/7e 
! SEE dead people! : A háború trilógiája 


A hatalmas siker nyomán nem tűnik kétsé- 
gesnek, hogy az X360-as Dead Risingnek 
lesz folytatása. Noha hivatalos bejelentés 

még nincs, az a pletyka terjed, miszerint a 
Microsoft fizetett, így a platform nem változik. jó j; 


A zseniálisan sikerült Gears of War (lásd tesztünket az előző számban) az első héten egymillió 
példányban fogyott el világszerte — így aztán az nem is lehet kétséges, hogy lesz folytatása. 
Azonban úgy tűnik, hogy ennél komolyabbak a Microsoft tervei — rögtön két rész készül hozzá, 
2008-as, illetve 2009-es megjelenéssel; idén ugye a Halo 3 lesz a nagyágyú! 
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ELŐSEELES F721-ie Tee e] 


írta: Infidel 


Bioware sikersorozata eddig töret- 

len - mióta csak megalakultak, 

minden játékuk rajongók százezre- 
it-millióit vonzotta. Legutóbb az eredeti 
Xboxon bizonyítottak, kétszer is: mind a Star 
Wars világba helyezett Knights of the Old 
Republic-kal és az ókori Kína által ihletett 
Jade Empire-rel elbűvölték a játékosokat. 
Védjegyük a zseniális történetvezetés, a tö- 
mérdek fordulat, az érdekes karakterek és 
az, hogy teljesen szabad kezet adnak a játé- 
kosoknak az előrehaladásban és az egyes 
problémák megoldásában. Emeljük ezeket a 
következő szintre, adjunk hozzá irgalmatlan 
grafikát, néhány újító megoldást és egy 
eszeveszetten óriási játékvilágot - ez lesz a 
Mass Effect, a 2007-es év egyik legjobbja! 


2 A Nörmangy fedélzetén dől 
Majd el.a világ:sorsá 


EGY MÁSIK MESSZI-MESSZI 
GALAXISBAN... 

A Mass Effect igazi klasszikus sci-fi világban fog 
játszódni: tömérdek idegen faj mindenütt, lézer- 


MASS Effect 


ELDERS SCROLLS A VILÁGŰRBEN 


hatalmasságok, különleges fajok keverednek 
gyanúba. Ott van aztán az újonnan megjelent 
Geth , faj", vagyis humanoid testbe zárt mester- 
séges intelligenciák, akik ráadásul annál oko- 


fegyverek és űrkikötők, robo- 
tok és mesterséges intelli- 
genciák. A már most trilógiá- 
nak tervezett játék során el- 
dől a galaxis sorsa — és csak 
a mi kezünkben van, hogy ez 
miként történik meg. 


A konkrét sztoriról egyelőre 
keveset tudni (mivel általá- 
ban ez a Bioware-játékok 
fénypontja, nem véletlen, 
hogy erről egészen addig 
nem fogunk többet tudni, 
amíg a kezünkbe kerül a 
végleges játék...), mindössze 
néhány problémát ismerünk, 
melyekkel karakterünknek 
előbb-utóbb szembesülnie 
kell. Először is ott van a 
Spectre nevű kommandó, 
amelynek tagjai általában a 
galaktikus béke őrizői — 
most viszont egyre többekről 
derül ki, hogy időnként ma- 
szekolnak, és bárki megren- 
delésére zsoldoscsapattá tö- 
mörülve mészárolnak. Ez 
lesz a legelső gondunk, hi- 
szen mi az N7 nevű, még 
különlegesebb kommandó, 
egyfajta belső elhárítás tag- 
jaként a nyomozást vezetjük. 
Persze a szálak egyre mesz- 
szebb vezetnek, galaktikus 


MAKO 
Ell a 


A TEREPJÁRÓ 


MAKO névre hallgató te- 

repjárónk felfogható egy 

külön karakternek is - 
igaz, saját személyisége nin- 
csen, viszont legalább annyira 
fejleszthető, mint bármelyik 
humanoid segítőnk. Egyrészt 
természetesen fejleszthetjük 
alap fizikai tulajdonságait - se- 
bességét, páncélját, tárkapaci- 
tását. Aztán szerelhetünk rá 
fegyvereket - kicsit, nagyot, lé- 
zerest és hagyományosat -, no 
és persze ezeket is lehet kü- 
lön-külön módosítani, kibővíte- 
ni, és a manuális célzást is át- 
adhatjuk egy harci program- 
nak. És akkor még nem beszél- 
tünk az extra fejlesztésekről, 
például saválló gumikról, a két- 
éltűvé alakításról, illetve a ha- 
talmas erejű fúvókák installálá- 
sáról, melyekkel viszonylag rö- 
vid ideig lebegni tudunk, így 
millió, korábban megközelíthe- 
tetlen helyre juthatunk el... 


sabbak, furmányosabbak, 
minél többen vannak egy 
helyen - egyedül viszont 
szinte állati sorba süllyed- 
nek. Senki nem tudja hon- 
nan jöttek, hová tartanak, és 
legfőképpen, hogy mi a cél- 
juk... És ez még csak nem is 
a legégetőbb problémánk, 
az az lesz, hogy végéhez kö- 
zeledik az az 50 ezer éves 
ciklus, melynek végén, ha 
minden a hagyományoknak 
megfelelően zajlik, ismétel- 
ten kihal minden élet a világ- 
mindenségben. 


LÉZER, SZIKE 

Hősünk, az általunk kreált 
Shepard kapitány (róla lásd 
külön írásunkat) egy saját űr- 
hajóval, a Normandyval uta- 
zik a világegyetemben. A já- 
ték elején egy izgalmasan 
összevágott bevezetőt fo- 
gunk megnézni, majd meg- 
kapjuk az irányítást a hajóhí- 
don - és innentől kezdve ott 
áll előttünk a hatalmas gala- 
xis. Szó szerint több száz 
bolygó, űrállomás, milliárdok 
által lakott, illetve teljesen el- 
hagyatott helyszínek. Csak 
rajtunk múlik, hová utazunk 
és hogy ott mihez kezdünk. 


2 A fejlesztők elmondása szerint kétszáznál is több helyszínt 
játhatunk majd be a trilógia első részében 


A KAPITÁNY 


A főszereplő, aki a 

Bioware által kiadott ké- 

peken mindig egy ko- 
paszra nyírt, nem túl barátsá- 
gos tekintetű fickó, a végleges 
játékban egy teljesen általunk 
kialakítható figura lesz. A játék 
első lépésként egy karakter- 
szerkesztővel nyit, amelyben 
bármilyen külsejű, sőt, bármi- 
lyen nemű hőst létrehozhatunk 
(a fajon nem lehet változtatni, 
mindenképp embert kell alakí- 
tanunk). A női és a férfi köz- 
ponti hős részben eltérő sztorit 
is jelent, hiszen lesznek olyan 
küldetések, segítők, akik csak 
egyik vagy másik nemű hős 
számára elérhetőek, és persze 
a szerelmi szálak is teljesen 
másként alakulnak. Ha a kiné- 
zettel megvagyunk, akkor hát- 
tértörténetet kell választanunk 
- vagyis azt határozhatjuk meg, 
hogy hogyan is lett belőlünk az 
N7 elit kommandó egyik tagja. 
A különféle hátterek különféle 
kisebb bónuszokat is hoznak 
magukkal, de természetesen 
ettől függően más és más ka- 
rakterek ismernek fel majd 
minket szerte a galaxisban. 


lősünk persze 
nem egyedül fog- 
ja felvenni a har- 
cot a renegát 
kommandósok, 
mesterséges in- 
telligenciák és a 
világvége ellen, 
lesznek társai is. 


választunk. 


Ismét szerény csapatunkra vár a világ megmen- 


tésének keserédes terhe. 


Persze a nyomozásunk, majd később a meg- 
szállottsággá változó küldetésünk folyamatos 
tippeket is az utunkba sodor, így aztán nem cél- 
talanul kell majd kalandoznunk a közel végtelen 
univerzumban. 


Emberek, idegen fajok és robotok; 

ördögi teremtmények; igaz társak, és zsoldo- 
sok, árulók — minden lesz a brigádban. És mivel 
a játék teljesen elkerüli a linearitást, csak rajtunk 
múlik, hogy kit veszünk be magunk mellé, és 


32 Anharcok pörgősek és pepecselősek 
is lehetnek - tőlünk függ! 


te 


EIT 


hogyan rendezzük el a köz- 
tünk, köztük felmerülő problé- 
mákat. Igen, kedves haverjaink 
képesek lesznek összeveszni 
egymással és velünk is, de 
még az is előfordulhat, hogy 
valakit annyira felhúzunk (akár 
szavakkal, akár tettekkel), hogy 
lelép a bandából, vagy meg- 
próbál kinyírni minket. Minden- 
kit saját motivációk mozgatnak, 
mindenki saját háttérrel, isme- 
rősökkel rendelkezik, és min- 
denki tucatnyi opcionális külde- 
tést jelent majd számunkra — 
így tehát érdemes lesz elbe- 
szélgetni velük. 


Akárhányan is lesznek a 
Normandy fedélzetén, a külvi- 
lágba, gyalogosan csak ketten 
jöhetnek velünk. Mivel mind- 
egyikük más és más tudással, 
kapcsolatokkal, ismerősökkel 
rendelkezik, nem is beszélve 
arról, hogy harci kapacitásuk is 


teljesen eltérő, nagyon nem mindegy, hogy kit 


És ha már szóba került a harc, essen szó erről 
is! A külső nézet harc esetén átvált FPS-be, és 
ha nem egy túlzott kihívást jelentő figurával ál- 
lunk szemben, akár egyedül is lelőhetjük (ha 

már itt tartunk, a fegyverek fejleszthetőek lesz- 
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nek). Ha ennél komo- 
lyabb a dolog, bevethet- 
jük a sötét energia irányí- 
tásából eredő 
telekinetikus képessége- 
inket (levitáció, erőpajzs, 
lassítás), a különleges 
harci képességeinket, il- 
letve az itt-ott felszedhe- 
tő, készíthető technikus 
kütyüket. Bármikor átvált- 
hatunk bármelyik tár- 
sunkra, hogy az ő eltérő 
képességeiket használ- 
juk, de a legnagyobb üt- 
közeteknél leállíthatjuk az 
időt, precíz parancsokat 
adhatunk ki társainknak — 
fedezék mögé parancsol- 
hatjuk őket, összehangolt 
támadásokat, bekerítős 
hadműveleteket dolgoz- 
hatunk ki. 


BE NEM ÁLL A SZÁJUK 
Mivel jó eséllyel a Mass 
Effect az idei év legna- 
gyobb ívű játéka lesz, pár 
oldalban lehetetlen telje- 
sen bemutatni. Nem szól- 
tunk az űrharcokról, a jel- 
lemjátékról (cselekedete- 
ink alakítják jellemünket, 
az pedig a viszonyunkat 


2 Neéheg döntés: a kékhajú mutáns hölgyz3 
vagyt robot lány legyen a nyerő? 9 


ÉS PANDEWARE 


Egészen a tavalyi évig 

szinte minden hónapban 

felbukkantak pletykák, 
melyek szerint a Bioware-t fel- 
vásárolja egy tőkerős kiadó - a 
híradások általában a Microsof- 
tot nevezték meg tettesként. Ez 
végül nem következett be, ehe- 
lyett az Elevation Partners nevű 
kockázatitőke-társaság (egy 
korábbi EA-elnökkel az élen, de 
Bono is tagja a csapatnak) fek- 
tetett be néhány százmillióc- 
skát a Bioware-be és a 
Pandemicbe (Full Spectrum 
Warrior, SW Battlefront, 
Destroy AII Humans!). A két cé- 
get pénzügyi és vezetői szinten 
összevonták, de mindenki dol- 
gozgathat a saját dolgain. A 
Bioware esetében ez azt jelen- 
ti, hogy két új stúdiót állítottak 
fel (Nintendo DS-re fejleszt, a 
másik pedig online szerepjáté- 
kokat fog készíteni), illetve ké- 
szítik három új játékukat. Ezek 
közül egy ugye a Mass Effect, 
egy a PC-s Dragon Age, egy 
pedig egy még mindig titokban 
tartott szerepjáték, erőteljes 
akcióelemekkel. 
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denhez és min- 

denkihez), a mini- 
játékokrólés a 

megjelenés utáni 
rendszeresen letölt- 

hető tartalmakról (új 

tárgyakat, bolygókat és 
küldetéseket kapunk majd). 
Egy dolgot azonban minden- 
képpen ki kell emelni, ez pedig 
a párbeszédek rendszere. A di- 
alógusok során végig szaba- 
don mozoghatunk, akár el is 


sétálhatunk a duma kellős kö- 
zepén - persze erre nem min- 
denki reagál jól. A válaszokat 
nem konkrét szövegek közül 
választhatjuk ki, hanem rövid 
leírásokkal (pl. ,további érdek- 
lődés", ,lefizetés", ,agresszív 
válas: poénkodás" stb. 
adásul akár aközben is, hogy a 
másik befejezné a szövegelést. 
Így aztán a többiek szavába 
vághatunk, elkaphatjuk a nya- 
kukat, flörtölhetünk velük, vagy 


egészen ext- 
rém esetben 
arcon is 
vághat- 

juk 


Bár a 2007-es 
év X360-as 
szemmel re- 
meknek 
ígérkezik, a 


A Mass Effect minden bizonnyal az év egyil 
legmonumentálisabb alkotása lesz! 


Halo 3 mel- 

lett szá- 

momra a 

Mass Effect a j 
leginkább várt ! 
játék. Hatalmas ] 
játéktér, teljes í 
szabadság, telje- 1 
sen biztosan fan- 

tasztikus történet 

és kellemesen 

akciódús harc. Mi 

más kellene még...? 


Anniversary Edition 
EI A MÁSODIK X-BE LÉP A SOROZAT 


dén lesz 20 éve, hogy Ja- 

pánban megjelent az első 

FF. és ezt a Sguare nem is 
hagyja megünnepeletlenül. Az csak 
hagyján, hogy elvileg idén már lesz észt 
játszható demó a sorozat 13., PS3-as —— zi rajongó persze ezt a kiadást is a 
részéből, de az eredeti első két részt polcára helyezi. 
is kiadják PSP-re. A felújított 
kiadás a grafikán kívül sem- 
mi változást nem hoz, aki te- 


hát játszott már e játékokkal KIADÓ SOUARE ENIX 


Tatctics: The Lion War 


VÉGSŐ TAKTIKA 


Z eredeti FFT a PS1 
egyik legjobb straté- 


het majd érteni a sztorit. j mk 
Másodszor új anime átve- 
zető videókat készí- 


giai RPG-je volt, ám 


FEJLESZTŐ SOUARE ENIX 


NES-en, PS1-en, vagy GBA- 


n, annak nem feltétlenül lesz KONZOL PSP 


MEGJELENÉS 2007. NEGYEDIK NEGYEDÉV 


szüksége ezekre, de egy iga- 


sosem jelent meg Európában tenek, így a fontos je- 
Ezen - is — segít a PSP-s, kibő- lenetek végre gyönyörű 
vített verzió, amely ugyan nagy- körítést is kapnak. Har- 
jából ugyanazt a történetet me- madszor pedig lesz 
séli el, ugyanazok lesznek a pár bónuszpálya, új 
pályái, ám mégis érdemeslesz — karakterkasztok és 
begyűjtenie még az eredeti még Balthier is 
rész rajongóinak is. Egyrészt új feltűnik a FF12-  § 
fordítást kapunk, így végre le- 


KIADÓ SOUARE ENIX 
FEJLESZTŐ SOUARE ENIX 

KONZOL PSP 
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CONAN 


BARBÁROK A VILÁGHÁLÓN 


onzolon egyelőre nem dívik a kizáró- 

lag online játszható szerepjátékok stí- 

lusa, pedig PC-n jelenleg ez a leg- 
népszerűbb a kiadók körében. Nem véletlenül: 
az egyszeri játékos egyszer megveszi a játékot, 
majd ha az ingyenes próbahónap után is tetszik 
neki a dolog, fizeti a pár ezer forintos havidíjat. 


A táj szépsége szinte vonza a játékost egy kis 
kalandozásra 


Ezért cserébe folyamatosan bővülő játékteret, 
lehetőségeket kap. 


Az Age of Conan természetesen a barbár hős 
világába vezeti a játékost, ahol nem csak három 
ország háborújába kapcsolódhatunk be, de a 
piktekkel, elvadult varázslókkal és barbár tör- 
zsekkel is felvehetjük a harcot. Karakterünk ren- 
geteg kasztba tartozhat, millióféleképpen öltöz- 
ködhet, és közel végtelen varázstárgyat aggat- 
hat magára. Lehet majd városokat alapítani, 
vagy éppen ostromolni, lóháton harcba vonulni, 
vagy katapultokat vezérelni; mindezt pedig több 
száz emberi játékos társaságában, több száz- 
nyi másik játékos ellenében. 
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ki eddig megpróbál- 
ta betámadni a Tony 
Hawkkal felálló 
Activisiont az extrém játékok 
színpadán, az eddig csúfos ku- 
darcot vallott. Ezúttal azonban 
nem a Konami, vagy 
az Acclaim pró- 
——i bálko: nem 
"korunk legbehe- 
mótabb kiadója, a 
minderr téren 
£ aeszosetőll 


törő Electronic Arts. Nemrég bejelentett, 
Skate című játékukkal kapcsolatban igen- 
csak titkolóznak, de Scott Blackwood produ- 
cert sikerült sarokba szorítanunk, és kifag- 
gatnunk a programról. 


ALAPOZÓ 

Persze Scotték is tisztában vannak vele, hogy 
Tony Hawk megkerülhetetlen ikonja a deszká- 
zásnak - nélküle ez a sport közel sem tartana 
ott, ahol ma tart. Ráadásul, hiába viselik ma is 
játékok a nevét, ő már nem versenyez, nem 
dolgoz ki új trükköket. Egykor Tony Hawk alakí- 
totta a deszkás világot, ma viszont már semmi 
hatása nincs rá — mint Scott mondja, ő csak a 
félcsőben volt igazán király, a mai deszkázás 
viszont egy városi dolog, a srácok ma már az 
utcán tolják. 


Ez lesz a Skate lelke is: egy komoly szimulátort 
akarnak készíteni, amiben nem lehet helye 
olyan bohóságoknak, mint amelyekkel a Tony 
Hawk-játékokban lépten-nyomon találkozha- 
tunk. Nem csak az Underground-epizó- 
dok teljesen extrém, őrült dolgairól van 
szó (mint mondjuk az elefántba kapaszko- 
dás, a ki-esik-nagyobbat verseny, vagy a rok- 
kantkocsis száguldás), hanem olyas- 
"" mikről is, mint a valóságtól elrugasz- 


kodott sebesség, túl nagy ugrások, túl éles ka- 
nyarok. Elvileg egy deszkával, gurulás közben 
feleakkorát sem lehet ugrani, mint amekkorát a 
Tony Hawk-játékok engednek; arról meg nem is 
beszélünk, hogy a valóságban nincs special- 
mérce, meg időlassítós fókusz. . . 


A valósághű megvalósítás a mozdula- 

tokon felül a világra is érvényes. 

Nem fogunk háztetőkön, könyvtá- 

rakban, reptéren és csatornarend- 

szerekben száguldozni, hanem kint 

az utcán, olykor civilek és autók kö- 

zött kell trükköket végrehajtanunk. 

Néha persze lesz egy kis izgalom is: 

egy ízben például egy nem kötelező kül- 
detésnél egy bevásárlóközpontban kell balhét 
okoznunk: itt a biztonsági őrök kergetnek minket, 
míg mi dobozokat borogatunk, békés 
riogatunk. 


IZGALOM 

Természetesen ez a fajta földnözragadtság nem 
jélénti azt, hogy a játék valami nyugodt, lassú 
mederben folyna, elvégre a való életben is meg- 


Ha a játék tényleg így fog kinézni, szegény 
Tony beleőszül majd a féltékenységbe.. 


Kel 
lehetősen adrena- 
lindús dolog a város- 

ban trükközni. Egy íz- 
ben például részt vehe- 
tünk egy death race-ben is: 
egy lejtőn kell legurulnunk, mi- 
közben kerülgetjük az autókat, a forgalmat. 

Scott arra nem akart (esetleg egyelőre nem tu- 

dott) válaszolni, hogy mi történik a komolyabb 

sérüléseknél - elvégre egy ilyen szimulátornál 

mi legalábbis egy kórházi kezelést várnánk 

egy kamion általi elütés, avagy egy ötméteres 


magasságból fakadó lepottyanás után. Meglát- 


juk - mindenesetre mi nem számítunk kemény 


s 
következményekre, elvégre azért egy játékról 
van szó... es 


Természetesen a kihívások nem csak ilyei 
rémek lesznek: lesz részünk az igaziakhoz fel- 
építésében tökéletesen hasonlító versenyekhez, 
szponzoroknak kell bemutatót tartanunk, a já- 
tékban szerzett haverjainknak kell bemutatni 


Semmi irrealitás: csak ott villoghatunk, 
ahol az a valóságban is megoldható 


legjobb trükkjeinket, vagy éppen a profik kihívá- 
sait kell teljesítenünk. Ez utóbbiak egyébként 
azért hasonlítanak a Tony Hawk-játékok megol- 


 dásaira: minden profi egyfajta tanító, aki a saját 


területén fog minket kihívások elé állítani. A pro- 
fik egyébként nem csak amerikaiak, és nem 
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ájáásszjól ELŐSELES 


2 Alighanem ennek a billegésnek 
; az a fafog véget vetni. 
Cztlli ezta sé ez TT 


showműsorok , kiöregedett" sztárjai, mint az 
Activision sorozatában levő fickók, hanem a 
mai deszkázás nagyságai. Az olyan nevek, 
mint Jason Dill, vagy éppen Jerry Hsu talán 
csak a sportág megszállottjai számára ismer- 
tek, de ők, és a programban szereplő sok tu- 
catnyi társuk a deszkázás jelenlegi legjobbjai. 
Egyébként e profikat a világ minden tájáról 
szedték össze, így nem csak amerika- 
iakat fogunk köztük találni. Az 


maximálisan szerepelni fog a 
játékban. Csak a ruhamárkák 
közül 50-nél is több szerepel 
már most a programban, de 
száznyi deszka, kerék és fel- 
függesztés közül mazsoláz- 
hatunk majd a boltokban. És 
mivel valós fizika 
dohog majd a 
játék alatt, " 


egyetlen extra páros - legalábbis az ezek 
azok közül, akikről Scott hajlan- A közti 
dó volt mesélni — Rob Dyrdek kü- 
és Big Black, akik egy MTV-n J lönb- 


futó gördeszkás reality show fő- 
szereplői. 


t ség érzékelhető is lesz. 


Derék kis sporto- 
ay lónk eleinte csak 
Í a haverokkal gurul 
a parkokban, szé- 
lesebb utakon, de 
ahogy egyre jobb lesz, 
úgy figyelnek majd fel rá 
mások is. Profik tanítgat- 
ják, szponzorok jelentkez- 
nek, és előbb-utóbb beke- 
rülhetünk a játék két szak- 
újságjába, a Trasherbe 
vagy a Skateboardba 
is. Innen pedig 
már 


FELTÖREKVÉS 

A mi figuránk eleinte egy kis 
senki lesz, egy fiatal suhanc 
az utcáról. Természetesen 
robosztus karakterszerkesztő 
segítségével mi alkothatjuk majd 
meg a fickót (Scott nem volt hajlandó 
válaszolni arra, hogy lehet-e majd női 
karaktert indítani). A fejlődési rend- 
szerről egyelőre nem sok szó esett — 
azon túl, hogy lesz -, ellenben a 
sportághoz köthető di- 
vatirány- 


METROPOLISZ 


nincs megállás 
előadások, és a végén mi is 
profivá, a sport igazi ikonj 
válhatunk. 


Scottot megkérdeztük az irá- 
is, mivel a bejelen- 
langzott, hogy ez 
lalmi lesz — ám sajnos a 
producer e téren nem akart 
belemászni a részletekbe. 
Mint elmondta, még nincs 
meg a végleges irányítás, de 
az biztos, hogy el akarják ke- 
rülni a gombnyomkodós 
megoldást. Mi rögtön rákér- 
deztünk, hogy ez valami 
olyasmit jelent-e, mint Ki 


számunkban tesztelt Ton 
Hawks Project 8-ban szerep- 
lő Nail the Trick, ahol a két 
analóg karral a két lábunkat 
irányítjuk. Scott erre is csak a 
fejét rázta, mondván, hogy ott 
ez a megoldás csak egy mel- 
lékes dolog, a játék ettől még 
a gombnyomkodós kom- 
bózásra épül (csak megje- 
gyeznénk, hogy szerintünk 
ettől még a Nail the Trick egy 
pompás megoldás, és nem 
csodálkoznánk, ha a Skate valami nagyon ha- 
sonlóval állna elő végül...). A PS3 mozgásérzé- 
kelős kontrollerével is foglalkoznak, de egyelő- 
re még nem dőlt el, hogy egyensúlyoZásoknál, 
esetleg máskor lehessen-e használni. 


ÚJONCOK 

Ambiciózus vállalkozás betámadni egy egyed- 
uralkodót, bármilyen iparról, esetünkben bármi- 
lyen játékstílusról is legyen szó. Kérdés, hogy a 
piac mennyire lesz vevő, a Tony Hawk-szériától 
ennyire különböző játékra — bár mivel annak el- 
adásai évek óta meredeken esnek, nem cso- 
dálkoznánk, ha a nép ráharapna egy igazi szi- 
mulátorra. Mert egyébként minden rendben 
van a játékkal: a grafika csodálatos (volt idejük 
rá, a fejlesztés már két éve megy, a három fő- 
vel indult projecten ma 130-an dolgoznak köz- 
vetlenül), online nyolcan, nyolc játékmódban 
lehet játszani, ráadásul e mókákról a neten 
megosztható videókat készíthetünk, a vis- 
szajátszásokat összevágva. 


Scott tehát csodát ígér — igaz, egyrészt 
ez szinte kötelessége is, másrészt meg 
abból, amit a játékból láttunk, illetve amit 
tudunk róla, hajlamosak is vagyunk hinni 
neki. Mint mesélte, a designerek közé -— 
illetőleg a fontosabb grafikusi, progra- 
mozói helyekre is — csak olyan embert 
vett fel, aki maga is deszkázik, hogy 
tényleg tudják, miként is gurul az a bi- 
zonyos gördeszka. Noha ez ránk nem 
igaz, mi is fellelkesülve várjuk a vala- 
mikor nyáron esedékes megje- 
lenést... 


5. HÍTEH 
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Bajnokok Ligája tiszteletére — egyáltalán 
nem meglepő módon - az EA is aktivi- 
zálta magát, így idén tavasszal sem 


meccs közben elhasználható szupertápos lapok 
is, például az ellenfélre hergeltethetjük a bírót. 
Megjelenés minden platformon március 23-án! 


gépeken a következő extra módokhoz lesz sze- 
rencsénk az alap BL lejátszása mellett: Treble 
(egy küldetésekkel, nehezítésekkel telenyomott 


maradunk új focijáték nélkül. Sőt, akik több gép- 
pel is rendelkeznek, azok tulajdonképpen két játé- 
kot fognak kapni, lévén az Xbox 360-as, illetve a 
többi verzió jelentősen eltér majd egymástól. No 
nem magában a fociban, a kezelésben, mert az 
marad a régi (illetve ígérnek okosabb ellenfeleket, 
szebb animációt), hanem a játékmódokban. Sony 


006-os év utolsó nagy bejelentése a 

Sega nevéhez fűződik. A régi fényét 

visszanyerni vágyó kiadó elsőként 
csak azt közölte, hogy megszerezte az Alien fil- 
mek jogait, és két játék fejlesztését kezdték 
meg, 2008-as, illetve 2009-es tervezett megjele- 


nési dátummal. Két nappal később jött a követ- 
kező bomba: az egyik játék egy RPG lesz, és 
azt az Obsidian fogja készíteni. Egy napra rá a 
Sega felfedte a másik programot is: az egy FPS 
lesz, és a Gearbox dolgozik rajta. A két játék 

I! az akciódúsabb fog hamarabb megjelen- 
ni, de a programokat vélhetően így is csak az 
idei év vége felé fogják bemutatni. 


Ed md őt hd) 


szezon, a cél három cím megszerzése) és 
Ultimate Challenge (régi BL-ek legizgalmasabb 
meccseibe szólhatunk bele). Az előbbi helyét az 
Ultimate Team Mode veszi át Xbox 360-on, mely- 
ben, mintha csak egy Magic-szerű játék lenne, 
csapatunkat, segítőinket a meccsek között vehető 
kártyalapokból tudjuk összerakni. Sőt, lesznek 


Sega legendás ralisorozata nemsol 

visszatér, méghozzá a képek alapján 

csodálatos formában! Az inkább az élve- 
zetes száguldásra, mintsem a teljesen valósághűre 
kidolgozott vezetési modell persze megmarad, ám 
most már azért jobban oda kell figyelni kormány- 
mozdulatainkra. Ez főként azért van így, mert na- 
gyon odafigyeltek a kerekek és a talaj közti súrló- 
dások lemodellezésére, így teljesen másként mű- 
ködik majd gépszörnyünk sárban, aszfalton, vagy 
éppen homokos utakon. A legújabb divatnak meg- 
felelően verdánk durva nyomot hagy maga után, 
ahogy az a képeken is megfigyelhető, s lesz egy, 
az egész földgolyót behálózó karriermód, valamint 
hat fős online sárdagasztás is. 
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irka tíz évvel ezelőtt, 1996-ban, mi- 

kor az első Virtua Fighter és 

Tekken sikereit meglovagolva meg- 
jelent a Dead or Alive legelső része a játék- 
termekben, a legvérmesebb álmokat dédel- 
gető Tecmo részvénytulajdonos sem hitte 
volna el, hogy tíz évvel később kereken a ti- 
zedik olyan játékot fogja kiadni a cég, ami- 
ben szerepel a mára már jól ismert , élve 
vagy halva" kifejezés. A cím akkoriban az 
életet vagy halált jelentette a japán kiadó- 
nak, ezen a néven múlt, lehúzhatják-e a rolót 
végérvényesen. A frissen megalapult Team 
Ninja viszont első játékával megmentette a 
céget: a bonyolult kombók nélküli, mindenki 
számára könnyen kézre álló harcrendszer, a 
szép grafika, no meg nem utolsó sorban a 
sorozat névjegyévé váló gyönyörű 
poligonlányok a mennybe röpítették 
Tomonobu Itagakit és csapatát. 


RÖPLABDA ÉS FENÉKTOSZI 

A DOAX 1 sokak szerint nem volt több egy le- 
egyszerűsített kezeléssel felvértezett, néhány 
minijátékkal kiegészített egyszerű strandröplab- 
da programnál, amit kizárólag csodás grafikája 
és bikinis cicababái vittek el hátukon. Eme kriti- 


7 v 22 A popsicsaták igen kegyetlenek 
enak lenni 
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káknak volt is némi létalapja, hisz képzeljük 
csak el, vajon ki a fenét érdekelt volna egy az 
egyben ugyanez izzadó férfitestekkel és átla- 
gos megjelenítéssel. Szó mi szó, a milliónyi 
megvásárolható, megnyerhető ruhával és aján- 
déktárgyakkal felvértezett program a csapatta- 
gokra történő jelentős odafigyelést igénylő 
rendszerével ideig-óráig elszórakoztatta a 
DOA-sorozat kedvelőit, de a sekélyes játékme- 
netet bizony tényleg hamar meglehetett unni a 
szemkápráztató grafika ellenére is. És hogy mi- 
ért elevenítem fel a múltat ennyire részletesen? 
Csupán azért, mert a Team Ninja 2006-ban 
csaknem pont ugyanazt a játékot húzta el az 
orrunk előtt, amit három évvel ezelőtt egyszer 


DEAD or Alive 


VIRTUÁLIS KIRUCCANÁS A DIGITÁLIS PARADICSOMBA 


már megkaptunk. Hiába a következő generáci- 
ós grafika, a pár új minijáték, ezt a programot 
bizony mi már egyszer végigjátszottuk 2003- 
ban: láttuk már ezeket a fürdőruhákat, hallottuk 
ezeket a zenéket, és már akkor is kicsit fruszt- 
ráltak voltunk, hogy a csicsás külső csak ennyi 
tartalmat rejt maga alatt. 


A sztori sohasem volt a Dead or Alive soroza- 
tok erőssége, és igaz ez a DOAX2-re is: a törté- 
net gyakorlatilag letudható annyiban, hogy a 
DOA leánykák első nyaralásuk után ismételten 
ellátogatnak a harmadik torna győztesének, 
Zacknek a nyereményből vásárolt, felújított pa- 
radicsomi szigetére, hogy ott tizennégy feled- 


film 


Az utóbbi évek hagyomá- 
nyaihoz hűen, mi-szerint 
minden sikeresebb játék- 
ról készül egy mo-zifilm, a DOA 
is megkapja a maga egészestés 
filmváltozatát. Bár ezen a címen 
már jelent meg film, mi most a 
legújabbról ejtenénk pár szót: a 
több mint 30 millió dolláros 
büdzséből az első trailerek 
alapján úgy látjuk, nem egy 
különösebben erős alkotással 
lesz dolgunk. A filmben öt höl- 
gyé, Tináé, Christie-é, Kasumié, 
Ayane-é és Helenaé a főszerep. 
Amit várhatunk a filmtől: klisék- 
kel teletűzdelt, előre kitalálható 
befejezést, a távolkeleti harcok 
stílusában fogant összecsa- 
pásokat, valamint szemet gyö- 
nyörködtető női idomokat. Aki- 
nek ennél több kell egy filmbe, 
csalódni fog. 


lyezkedés nélkül pedig bi- 
zony menthetetlenül luftot, 
esetleg hálót ütünk. 


A hosszas gyakorlás persze 
segíthet ráérezni előbb- 
utóbb a labda valós helyze- 
tére, de addig igen sok 
anyázást fog hallani az elvi- 
leg felhőtlen kikapcsolódás 
nyújtására tervezett játékunk, 
főleg, mikor a döntő szettben fúródik közvetlen 
ugró karakterünk mellett homokba az a fránya 
bogyó. A megfelelő helyezkedés mellett a másik 
kulcspontja a rendszernek az ideális időzítés, 
amit viszont igen hamar elsajátíthatunk: a lé- 
nyeg az, hogy nagyjából ugrásunk csúcspontja- 
kor találjuk el a labdát, különben a tervezetnél 
távolabb, vagy a hálóban fog az kikötni. Az 
egész szisztéma nem lett mélyebb, mint az elő- 
ző részben megtapasztalhattuk, az említett cél- 
zási nehézség miatt viszont jelentősen írusztrá- 
lóbb annál - legalábbis amíg bele nem jövünk 
ebbe is. 


hetetlen nap keretében pihenhessék ki ismételt 
fáradalmaikat. Bár a lányok közti apró dialógu- 
sok, jelenetek próbálnak némi minimális törté- 
netszálat vinni a játékba, ezek egyszerűsége és 
prűdsége inkább csak egy Spice Girls-filmre 
emlékeztetnek, mint valódi párbeszédekre. A fő 
szálat még mindig a játék nevében szereplő 
röplabdázás jelenti, így kíváncsian vártam, vajon 
hogyan próbálják meg kicsit továbbfejleszteni 
az előző rész gyakorlatilag összesen két gom- 
bot igénylő rendszerét. 


CUKKERFÜLCSI BIGIBOGYÓVAL 

Társas sport révén kulcsfontosságú mindenkori 
partnerünk teljesítménye is a meccsek során. A 
lányok barátságát természetesen mi mással is 
lehetne elérni, mint cukibbnál cukibb ajándé- 
kokkal. Először meg kell győznünk a kiszemelt 
hölgyeményt arról, hogy egyáltalán hajlandó le- 


Az alapszabályok természetesen nem változtak: 
a napsütötte strandokon két kétfős csapat küzd 
egymás ellen hét pont elérésig, amit a labda el- 
lenfél területén történő lepattanásával érhetnek 
el. A túloldalra történő átjuttatás nélkül egyszer- 
re legfeljebb három labdaérintés engedélyezett, 
két egymást követő azonban nem származhat 
azonos lánykától. A helyezkedésre ezúttal vala- 
melyest jobban kell figyelnünk: nem elég hozzá- 
vetőleges pontossággal a megfelelő helyen áll- 
nunk, a program ugyanis nem, vagy csak sok- 
kal kevésbé igazítja automatikusan karakterün- 
ket a valóban megfelelő ideális földdarabkára. 
Bár maga a felugrás ezúttal is automatikus, 
gyakran egyszerűen nem érzékeljük megfelelő- 
en, hova is készül esni a labda, a pontos he- 


22 Hopp, a lényeg erről a képről 
lemaradt 


gyen beállni mellénk a ho- 
mokba, utána viszont arra is 
ügyelnünk kell, hogy játék- 
kedve, hangulata mindig a le- 
hető legmagasabban legyen. 
Társunk nemtörődömsége, 
közömbössége könnyen je- 
lenthet elvesztett labdamene- 
teket, amitől lánykánk csak 
még depisebb lesz, még rosz- 
szabbul fog játszani, majd 
egyszerűen faképnél hagy 
minket. Bár összesen több 
mint ezer extrémebbnél extré- 
mebb fürdőruci, női ketyere 
gyűjtögethető össze a játék 
során, bizony ezek igen jelen- 
tős részét már láttuk az előző 
részben is, így megszerzésük 
közel sem önt már el akkora 
lelkesedéssel minket, mint há- 
rom évvel ezelőtt. 


EGY NAP A 
PARADICSOMBAN 

Egy napon belül három , ese- 
ményen", megmérettetésen vehetünk részt, me- 
lyek közt magunk választhatunk. Önmagában a 
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Nem egy különösebb intellektuális kihívás ez 
a játék, látványnak viszont kellemes... 
paradicsomi szigeten sétálni sajnos továbbra 
sem lehet, egy statikus képernyőn választhatjuk 
ki, melyik helyszínre is dobjon oda a következő 
megmérettetésként a játék. Visszatért az előző 
rész roppant egyszerű medenceugrálós játéka, 
ahol mindösszesen egy gomb megfelelő ideig 
történő nyomva tartásával módosíthatunk ug- 
rásnagyságunkon. Mondanom sem kell, ez sem 
egy Ninja Gaiden-veteránokat megizzasztó fel- 
adat, ahogy az óriáscsúszdán történő, kicsú- 
szás nélküli lesiklásunk is legfeljebb reflexeinket 
és memóriánkat veszik kissé igénybe. A szintén 
borzasztó kreatív ,popsiharc" keretében a meg- 
felelő időzítéssel és ritmusérzékkel a velünk hát- 
tal álló lányt kell vízbe placcsoltatnunk a 
hullámokon táncoló matracról. 


Feszültségünk valódi feloldá- 
sára egyedül az újdonság- 
ként bekerült jet-ski verse- 
nyek alkalmasak, ahol is a 
sziget körüli gyönyörűen 
gyöngyöző és hullámzó vize- 
ken bizonyíthatjuk a vízijár- 
művek irányítása fölötti tehetsé- 
günket, bár a gáz-fék, kormány, tur- 
bó, gyorsfordulás lehetőségek használata 
továbbra sem fog zavarba ejtően öszszetetten 
hatni, itt igazi klasszikus arcade sebességi ver- 
senyeket élhetünk át csodás környezetben, rá- 
adásul formás női popókon legeltetve közben 
szemeinket. Utolsó szórakozási lehetőségünk a 
szigeten esténként Zack kaszinójának megláto- 
gatása. A nyerőgépek karjainak húzogatása 
nem tudom, kit hoz lázba, így marad a póker 
és a black-jack, melyek bár szintén szörnyen 
lassú tempóban folynak, azért rejtenek maguk- 
ban valamicske taktikázási lehetőséget és élve- 
zeti faktort. 
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MEGMENTŐ GRAFIKA 
Önmagában ilyen belbeccsel a játék már-már 
a siralmas kategóriába lenne sorolható, viszont 
nem ejtettünk még szót a külsőségekről. A Te- 
am Ninjára ilyen tekintetben még egyetlen 
egyszer sem lehetett panaszunk, és így van ez 
a DOAX2-nél is. A hangsúly természetesen a 
képernyőről szinte lemászó karaktermodelle- 
ken van, amik fantasztikus részletességgel let- 
tek megalkotva, bár valóságoshoz közelinek 
még mindig egyáltalán nem mondanám nem 
csak a hölgyek extrém anatómiai adottságai, 
de a furcsa színben , csillogó" bőrtextúrák miatt 
sem. A sziget, bár nem áll túl sok helyszínből, 
azok ha nem is ledöbbentő módon, de szépen 
kidolgozottak, a jet-ski verseny összlátványa 
pedig főleg a gyönyörű víznek köszön- 
hetően lehengerlő HDTV-n. A 
A lánykák mozgása, animálása ta- 
h. lán csak a vetődéseket leszá- 
mítva teljesen valósághű, 
csak néha tapasztalhatunk 
nagyon enyhe, tereptárgyba 
történő belelógást. Az ütkö- 
zésvizsgálat viszont még 
messze-messze nem tökéletes 
a lobogó hajtincsek esetén: itt 
bizony szinte folyamatosan fogunk 
találkozni imitt-amott eltűnő, majd előkerü- 
lő részekkel. Persze kit érdekel a haj, ha a 
mellek valósághű mozgatásáért külön fizikai 
motor felelős: hát igen — akár a Baywatch digi- 
tális változatát is leforgathatnák a DOA motor- 
jával. 


DOAXXX 2 

Megvallom őszintén, engem már a játék előző 
része sem tudott egyhuzamban egy óránál to- 
vább lekötni, és hatványozottan igaz volt ez a 
folytatásra is. Apró, harminc-negyven perces 
menetekre még elmegy ez a továbbra is végle- 


tekig egyszerű, és immár helyenként frusztráló 
játékmenet, de legyen bármilyen csilli-villi is a 
grafika, ennyi után valami komolyabbra fogunk 
vágyni. Összességében a Team Ninja csapata 
ezúttal egyáltalán nem erőltette meg magát, 
minimális munkával ütötték össze a DOAX2-t, 
ami nem méltó egyáltalán a csapat eddigi hír- 
nevéhez. Mi mindenesetre reménykedünk, 
hogy csupán az elődjéhez minden tekintetben 
felérő Ninja Gaiden 2 munkálatai vontak el min- 
den tehetséget tesztalanyunktól. 


2 e aYT 


AMI JÓ 
Paradicsomi látványvilág nagymellű poligonbabákkal. 


ÉS AMI NEM. 
Nagyon sekélyes, hamar monotonná váló játékmenet. 


GRAFIKA UT! Mesés hölgyek, gyönyörű vízeffektek 


HANG 31 A stílushoz passzoló limonádézene 


JÁTSZHATÓSÁG [177 Csak a röplabdázással lesz gondunk 


ÉLETTARTAM — §" Húsz percekre még év végéig elővesszük 


ÖSSZEGZÉS: A DOAX2 tátványvilágát 
tekintve hozta a Team Ninjától elvárható 
szintet. Viszont az első résznél is seké- 
lyes beltartalom az új jet-ski versenyek 
bev: sén felül semmi újat nem hozott 


a folytatásban, így sajnos nem több egy 
jól mutató közepes játéknál. 


PACAKALAND 


Mercury első része egyike volt a 

PSP gyermekkorában megjelent leg- 

eredetibb és legszebb játékoknak. 
Az alapkoncepció ugyan roppant egyszerű: 
labda, vagy valamilyen karakter helyett ezúttal 
egy teljesen valósághű fizikával rendelkező hi- 
ganypacát kellett elnavigálnunk a pálya másik 
végére a lehető legrövidebb idő alatt és a le- 
hető legnagyobb anyagtartalmunkat megtart- 
va. A szintek persze tele voltak szűk folyosók- 
kal és ötletes csapdák garmadájával, melynek 
köszönhetően a mai napig valószínűleg ez a já- 
ték hallott a legtöbb káromkodást a teljes PSP 
felhozatal tagjai közül. A tavaly év végén megje- 
lent folytatásban jelentősen visszavettek a ne- 
hézségből, teljesen új grafikus stílust adtak neki, 
megspékelték pár új ötlettel, és ennyi is bőven 
elég volt, hogy a 2006-os év egyik legjobb PSP- 
s puzzle játékává váljon. De hogy állja 
meg a helyét ugyanez a jó öreg 
PlayStation 2-n? 


KÖZÖNSÉGES ÁTIRAT? 

Az alapvető probléma az, 
hogy a Mecuryt már az ala- 
poktól kezdve teljesen a So- 
ny kisgépére tervezték. A 
gyors, rövid szórakozást nyúj- 
tó egy-két perces pályák tényleg 
arra alkalmasak leginkább, hogy 
egy-egy utazás során elüssük vele az 

időt. Mondanom sem kell, a Meltdown Remix 
csaknem egy az egyben történő átültetése a ta- 
valyi PSP-epizódnak: néhány új szintet, pályát 
kapunk mindösszesen. Bár ez a plusz ötven pá- 
lya továbbra is igen kreatívnak és egyedinek 
mondható - minden elismerésem a pályade- 
signereké -, azért kétszáz fölötti helyszínszámnál 
már elkerülhetetlen a kissé feltűnőbb ismétlődés. 


Igazából azt sajnálom a legjobban, hogy hi- 
ganypacánk semmilyen összetettebb, új meg- 


et 2 

nyilvánulásra nem képes a PS2-n, ami a PSP-s 
verzióból esetleg csak a bonyolult irányítás mi- 
att maradt volna csak ki. Lehetne esetleg ugrat- 
ni, pörögni, vagy akármit: a PS2 kontrollerén 
könnyedén megvalósíthatók lennének összetet- 
tebb manőverek is. A PlayStation precíz analóg 
karjával, nagy képernyőn ráadásul sokkal köny- 
nyebb dolgunk is lesz, mint a kis gépet kezünk- 
ben tartva, és valahogy a TV-képernyőn 
már korántsem olyan varázslatos és 


Mivel a grafika csaknem egy az 
egyben megegyezik a hordoz- 
ható verzióéval, csak , fel lett 
nagyítva", a megjelenítés 
színvonala inkább a 
Dreamcast-korszakot idézi, hi- 
ába hangulatos és egyedi a gra- 
fikus stílus. A megújult cel-shaded 
technika alkalmazása nagyon profi, 
de összességében szerintünk sokkalta job- 
ban illett a játékhoz az első Mercury borongós 
hangulata. 


SOK SZERETETTEL PSP-TŐL 

A játék, bár nem tartalmaz többjátékos lehetősé- 
geket, az eredeti változat megnyitható , parti- 
játékai" itt is helyet kaptak, de ezek egyedül 
tényleg elég hamar unalmassá válnak. Technikai- 
lag bár a konverzió kifogástalan egy az egybeni 
portolás: semmilyen képfrissítési gond nincs és 
gyakorlatilag a töltési időket is elfelejthetjük, de 


El nd 9— hd) 


PlayStation? 4 


[EKTADÓKTTT TT ESSERE] 
FEJLESZTŐ 
MULTIPLAYER 


írta: Greg5 


szép a Mercury világa, mint PSP-n. 


ez a legkevesebb, amit elvárhatunk a grafika vagy 
a játékmenet továbbfejlesztése nélkül. 


A Mercuryból lehetne valóban ütős nagykonzo- 
los címet is faragni, de ez most inkább a rók- 
abőrlehúzás tipikus esete. Gyönyörű, effektekkel 
teli grafikával — érdekességnek választható FPS 
nézőponttal -, összetettebb irányítási lehetőség- 
gel, online arénával, ahol nem csak a pálya, de 
egymás ellen is küzdhetnénk például úgy, hogy 
a nagyobb paca bekebelezheti a kisebbet, no 
meg persze a PlayStation 3 döntéseket is érzé- 
kelő kontrollerét kihasználva egy csúcsszuper já- 
ték lehetne a Sony nagygépén is. 


Se av? 


AMI JÓ 
Hangulatos, egyedi játékmenet új pályákkal 


ÉS AMI NEI 
Szinte semmi újítás a PSP verzióhoz képest 


GRAFIKA (1: Ami PSP-n 9, felnagyítva PS2-re csak 6 


HANG UL Vidám, flúgos dallamok 


JÁTSZHATÓSÁG [7-1 Kontrollerrel már kicsit túl könnyű 


ÉLETTARTAM . (14/7200 pályán végigcsúszni nem két perc 


ÖSSZEGZÉS: Jóformán semmit nem 
tettek hozzá a PSP-re megjelent 
Mercury Meltdownhoz. Rengeteg 
potenciál maradt kihasználatlanul, 
ennél sokkal több van ebben a 


INDEX: 


játékkoncepcióban, vagy akár a 
PlayStation 2-ben is 
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írta: Chris 


közel tíz éves múltra visszatekintő 
Rainbow Six sorozat új mérföldkő- 
höz érkezett. Bár a közel tízmillió 
eladott játék már eleve biztosítékot jelent a 
sikerre, a Ubisoft ezúttal teljesen szakított a 
hagyományokkal, s végképp újraformálta az 
eddig is izgalmas játékmenetet. Az ered- 
mény pedig egy még pergősebb, akciódú- 
sabb, és persze roppant látványos játék lett. 


SZÉR ÚJ VILÁG 
A történet Mexikóban kezdődik, ahol a Szivár- 
vány Hatos fülest kap, hogy egy Irena Morales 


Három óriási kaszinó várja, hogy meg- 


27 Az igazi profik figyelmét még a milliónyi 
nyerőautomata sem vonhatja el 


nevű hölgy valószínűleg ter- 
roristákat csempészik az 
Egyesült Államokba, Oda- 
utazunk, szétlövünk pár 
rosszfiút és az oktatópályá- 
nak is felfogható pályán ha- 
mar megtudjuk, hogy a ve- 
szély igenis valódi és ko- 
moly, a célpont nem más, 
mint Las Vegas. A Bűn Vá- 
rosa pedig természetesen 
fontosabb a hatóságoknak, 
mint egy poros kis mexikói 


tisztítsuk őket a terroristáktól. 


FEJJEL , 
LEFELE: 


A Vegas egyik 
hogy több helyi 
használhatunk köteleket, 


melyekkel magasan fekvő terü- 
letekről - értsd: főképp felhő- 
karcolók oldalán - ereszkedhe- 
tünk le. Lépkedhetünk óvato- 
san, vagy éppen ugrándozha- 
tunk nagy lendülettel. Az igazi 
poén azonban az, hogy egy 
kattintással megfordulhatunk, 
és így, fejjel lefelé lógva kém- 
lelhetünk be az alattunk levő 
emeletre. Itt pisztolyunkkal le- 
het lövöldö: 
nyabb, ha kijelölünk két fontos 
ellenfelet, becélzunk egy har- 
madikat, majd mikor lenyom- 
juk a ravaszt, egyúttal kiadjuk 
többieknek a be- 
lendületet vesz- 
és gépfegyverdurrogás, 
valamint üvegrobbanás köze- 
pette beugranak az ablakon. 
Hihetetlen érzés, tökéletes 
megvalósítás! 


városka, így aztán nem tö- 
rődve foglyul ejtett társaink- 
kal, visszaparancsolnak min- 
ket az anyaföldre, hogy vala- 
hogy megpróbáljuk vissza- 
szorítani, elkapni a várost le- 
rohanó rosszfiúkat. Bár sem 
a töltőképernyők, sem pedig 
a bevetések előtti eligazítá- 
sok egyáltalán nem árulnak 
el semmit a sztori alakulásá- 
ról, ha jól figyelünk, egy-egy 
játék közben elkapott dialó- 
gusból rájöhetünk, hogy va- 
lójában mit is keresünk az 
épp adott helyszínen, ezért 
érdemes mindig fülelni az el- 
hangozottakra. Túlzottan ér- 
dekes történetre mindeneset- 
re így sem számíthatunk, az 
összes főbb szereplő részle- 


21 Ejnye no, hát nem szabad ígyt 
egy csinos hölggyel! 


tes személyiségrajza úgy nagyjából egy apró 
fecnire is ráférne... 


A Vegasban már minden az akció körül forog, 
nincsenek felesleges, játékosokat untató pepe- 
cselések, csak fogjuk a mordályainkat és lövünk 
— persze azért lényegesebben több taktikát 
igénylő módon, mint egy , szabvány" FPS-ben. 
Csapatunk létszáma az első részben megismert 
kétszer hat főről mostanra háromra fogyatko- 
zott, ami természetesen velünk együtt értendő. 


Az eredeti FPS-nézet megmaradt, de a manap- 
ság népszerű fedezékharc esetében a játék 
kameraállást vált, és külső nézetből cso- ts 
dálhatjuk főhősünket. Szinte bármi mögé 
bevetődhetünk, s biztos fedezékből rit- 
kíthatjuk a terroristákat. Ezek mögül 
kihajolva célozhatunk pontosan va 
(bár ilyenkor mi is célponttá vá- — . . 
lunk); vagy vaktában, fegyve- 4 ; A 


rünket ki- 


dugva el- 
ereszthetünk jó 
néhány sorozatot, 
ami csak minimális 
távolságon belül le- 


fe 
e het hatásos. Külön- 
9 4 la 3 leges húzás a já- 
- ssp ,  téktól, hogy a 
Ca a fi fi 
fedezékben is 


A fiatal, koreai származású Jung főként könnyű géppisz- 
tolyokkal és fürge mozdulatokkal operál, de ő felel a kis 
osztag high-tech hadviseléséért is: amikor hackelésre kerül 
a sor, ő lesz az, aki végrehajtja a feladatot. 


van egy 
apró 
célke- 
resztünk, így tel- 
2" jes biztonság- 
ból célozha- 
§ tunk be va- 
lakit, 


s 
gi "af majd egy 


pilla- 


natra előbújunk, és megeresztünk egyetlen pon- 
tos fejövést — hatékony, és rendkívül élvezetes! 
Nagyjából erről is szól az egész játék: fedezék- 
ről fedezékre, szépen óvatosan haladva kiikta- 
tunk egy nagyobb falu lakosságát is elérő szá- 
mú terroristát. 


Hogy milyen fegyverekkel vágunk bele a küldeté- 
sekbe, az teljesen rajtunk áll. Nincsenek előre 
meghatározott kötelező készletek, ugyanis miköz- 
ben egyik helyszínről a másikra szállítanak minket 
helikopteren, kiválaszthatjuk a számunkra kedves 
példányokat. Az öt-hat különféle fegyverkategóriá- 
ból érdemes egy géppisztolyt, illetve egy gépka- 
rabélyt magunkkal cihölni, de választhatunk köny- 
nyű-géppuskák és sörétes fegyverek közül is, me- 
lyek hatékonyságát, lőtávolságát és pontosságát 
egy-egy csúszkán ellenőrizhetjük. Ezen kívül 


11 Jobbról gránát, szemből komfmandóraz 
ellenfelek szénája igencsak rosszul áll 


akaszthatunk magunkra oldalfegyvert is, de ki- 
zárt dolog, hogy valamikor is elő fogjuk venni azt 
a játék alatt. A fegyvereket kedvünk szerint erő- 
síthetjük is, akaszthatunk rájuk visszarúgás-csök- 
kentőt, jobb látcsövet, vagy éppen meg- 
növekedett tárat. Végezetül kétféle gránát is 

lehet emberünknél, villanó-, füst-, könny-, 
foszfor- vagy repesz-hatású közül választ- 
hatunk, mindegyikből hármat-hármat. 
Személy szerint én a füst- és a re- 
peszgránátokat ajánlanám mindenkinek, —: f aj 


A zetek megoldását. Partnereink hi- 
de persze kísérletezhettek bármivel. 4 as 


hetetlen akciókra képesek, sok- 
// szor szájtátva figyeltem, hogy mi- 


AI eg ju8 ű képp iktatnak ki egy-egy fegy- 
Bár csapatlétszámunk Í 3990 het F á 


verest. Ha például ellen- 
alaposan megcsap- ran "9" feleink vagy mi füstgrá- 


pant, ez korántsem . 8 pi d [ Ép ..  nátot hajítunk el, eset- 
jelenti azt, hogy ti aj 4 u.i [! / Wegjatényviszonyok 
ezzel együtt a . . nem megfelelőek, au- 
kihívás szá- tomatikusan átválta- 
mottevően y nak hőképes vagy 
nőtt volna. v éjjellátó nézetre. 
Sőt! Társa- § 

ink tudás- § .  Azis nyilvánva- 
ban felérnek ön lóan lát 


két tucat komman- ss A 
dóssal, amit a nagyszerű 
mesterséges intelligenci- 
ának köszönhetünk. Pa- 
rancsnokként a mi utasí- 
tásainkat követik, de ha- p 
lálosan pontosan lő- 
nek, szinte bármilyen ve- 


EJ Logan KELLER 


Az új Szivárvány-egység parancsnoka, vagyis a karakter, akit mi fogunk irányítani. 
A fiatal amerikai szakaszvezetőnek ez az első küldetése főnökként, és eleinte ez 
bizony rányomja a bélyegét a hangulatra. Szerencsére pár kaszinóval később be- 
lejön a dologba, és magabiztossá válik. 


szik, 


2 


" a hogy az ajtókon való 
.. . behatolás külön hóna- 
4 pokat vehetett el a fej- 
. . lesztésből, ugyanis 
nemcsak a mozgás 
3 5 tökéletes, de hihetet- 


ú len ügyesen képesek 


szélyt pillanatok alatt el- 
hárítanak. Amint eldurran pár 
lövés, pillanatok alatt megtalál- 
ják a legideálisabb fedezéket 
maguknak, és hacsak nem kerül- — 
nek minket hátba a rossz fiúk, rá- 
juk is bízhatjuk a rázósabb hely- 


szobákat kitakarítani. Nekünk szinte nincs is 
más dolgunk, hogy miután egy-egy ajtó mögött 
meghúzódva felszólítjuk őket a behatolásra, 
majd megvárjuk, hogy a rendrakás útán el- 
csendüljön a híres. , Clear!" mondat, és már 
gondolkozhatunk is a következő lépésen. 


Komolyabb túszhelyzetek is előfordulnak a já- 
tékban, ahol aztán szükségünk lehet pár játék- 
állás-újratöltésre is. Ezeken a helyeken általá- 

ban több ajtó nyílik a terembe, a mi feladatunk 
pedig a felderítés, és persze a semlegesítés 


za 


a goa 
lesz. Először is az ajtó alatt becsúsztatott ka- 
merával felmérhetjük a helyzetet, majd kijelöl- 
hetjük a két legfontosabb célpontot társaink 
számára, akik behatolás után azonnal végez- 
nek a meglepett rosszfiúkkal. Ilyenkor az idő 
mindig ellenünk dolgozik, így sosem pepecsel- 
hetünk a tervezgetéssel hosszú perceket. Az 
ajtókon átszűrődő beszédből. kiderül, hogy tú- 
szunknak általában csak másodpercei vannak 
hátra, ezért a gyors és biztonságos tervezés 
alapfeltétel lesz egy ilyen helyzetben. 


De hiába a remek intelligencia, társaink sem 
halhatatlanok, vagy legalábbis nem teljesen. 
Amennyiben valamelyik társunk a földre kerül, 


völdözünk, vagy társaiknak si- 
kerül pár hangos durranást el- 
engedni haláluk 
előtt, könnyen ma- 
gunkra haragíthat- 
juk őket még a legtá- 
4 volibb helyekről is. 


pár percünk marad megmentésére, amít egy 
gyors adrenalin-injekcióval megoldhatunk. Ha 
csak egyetlen társunk haldoklik, akkor kérhetjük 
a másikat, hogy segítsen rajta, de amennyi- 
ben mindkettő padlót fog, nekünk kell 
doktor bácsisat játszani — valószínűleg 
a legnagyobb golyózápor közepette. — 


tm 


Las Vegas fénypompás városa csodaszépen 
fest, minden helyszín alaposan kidolgozott, rés- 
zletgazdag és élethű. Külön dicséretet érdemel- 
nek a karakterek mozgásai, akik szinte egyálta- 
lán nem csúszkálnak a terepen. Mindez remek 
hangulatot kölcsönöz a játéknak, amelyen ke- 
resztül átjön az a militáns érzés, amit szerintünk 
igyekeztek átadni számunkra. 


Ebben persze sokat segítenek a hangok és a 
zene ís. Bár a sorozatos fegyverropogás miatt 
nem sokat fogunk törődni a háttérzenével, ma- 
guk a hanghatások is megérnek pár dicsérő 
sort. Hallhatjuk, ahogy a pénznyerő automaták- 


— A mharc az elnöki lak. 
mindig kegyetlen 


4 


ban lepotyognak az érmék ta- 
lálat esetén, ahogy az utcán 
beindulnak az autók riasztói a 
gránátoktól, a falról megpattanó lö- 
vedékek, vagy amikor golyóálló mellé- 
nyünk felfog egy-egy találatot. Mindezek 
remekül elfeledtetik azt, hogy pusztán egy 
játékról van szó. 


Természetesen ellenfeleink se csupa 
ostoba tuskó közül kerülnek ki. Ők is fede- 
zékből tüzelnek, lehetőség szerint kerülik a 
nyílt terepen való rohangálást, és 

mindig igyekeznek oldalba 
vagy hátba kerülni minket. 
Igen jól hallanak, ezért ha 


hez 


2. MINT A MOZIBAN 
A Vegas alatt a legújabb Unreal 
$9h z motor dolgozik, amely 
! at Ám gsodálatos grafikával 
ajándékoz meg min- 
SZEN; 


FOLYTATÁSA KÖVETKEZIK 

A mexikói pálya, majd a három gigantikus kaszí- 
nó, és végül a záró Hoover Dam pálya után a 
játékot mintha ollóval vágnák el — úgyhogy biz- 
tos lesz folytatás. Addig meg lehet játszani a 


ket. Persze a mo- 
tor magában 


nem hangtompítóval lö- mit sem elég 


AL egy szép 
E § ee dj 
A ha 
Ho ú 
IN tékhoz, de 
2... Szerencsére a lát- 
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e aj 

Tf 


"NM . vány is azok közé 
1 az elemek közé 
" 7 tartozik, amire 
egyetlen rossz sza- 
". vunk sem lehet. 


EI Michael WALTERS 


A feketebőrű, nagydarab robbantási szakértő egyrészt a kiválasztott ajtók berob- 
bantásáért felel, másrészt meg az itt-ott talált bazi nagy szerkezetek hatáta- 
lanításáért. Természetesen ez utóbbi mindig úgy sikerül, hogy már csak pár má- 
sodperc van a visszaszámlálón... 


kellemesen nehéz Realistic fokozaton, illetve be- 
le lehet feledkezni a zseniális multiplayer 
módba. Van itt minden, amit csak egy FPS-től 
kívánni lehet: megannyi pálya, kooperatív és 
egymás ellen játszható játékmódok, fejlődő ka- 
rakterek, és nemsokára vélhetően letölthető ext- 
rák is. 


AMI JÓ 
Remek mesterséges intelligencia, pompás grafika 


S AMI NEM... 
Már rég nem az a realisztikus szimulátor, ami egykor volt 


Hana — Ú121! Az Unreal 3 motor itt is megmutatja, mit tud 
[ HANG ——— [777 Nagyszerű, 24-et idéző zenék 
JÁTSZHATÓSÁG [71 Könnyen irányítható, mégis komplex 


ÉLETTARTAM . 17! Felébe vágott sztori, de tökéletes multi! 


ÖSSZEGZÉS: Nekem kis csalódás volt 
a Vegas, mert hiába szép, hiába okos, 
túlságosan is átment mészárlásba. 
Ezzel szemben Infidel és Snake imád- 
ták, és nekik még a ballisztikus pajzs- 
kispisztoly kombináció is bejött. Így 
aztán mindenképpen megéri próbát 
tenni vele, neked is bejöhet. 


LUCASARTS 
FRONTIER 
4 JÁTÉKOS 
NINCS 


írta: NightBagoly 


j em mondhatnánk, hogy vidámpark- 

szimulátorokkal el vagyunk látva 

PS2-n, bár hozzá kell tennem, nem 
sok embert ismerek, aki ezeket oly nagyon 
hiányolná. A leginkább számítógépeken vi- 
rágzó , Tycoon" stílus leginkább egérre írt 
irányítást és aprólékos, már-már idegölő 
odafigyelést igényel. Éppen ezért meglepő, 
hogy a LucasArts az E3-on bejelentette a 
Thrillville-t, amelyhez ráadásul a PC-ken 
nagy sikert aratott Rollercoaster Tycoonok- 
sorozat készítőit, a Frontier angol csapatát 
vette rá a munkára - éppen csak a platfor- 
mok voltak a meglepőek, mert a program ez- 
úttal kizárólag konzolokra készült. 


KUTYÁBÓL SZALONNA 

A meglepő termék minden bizonnyal őrült vál- 
lalkozásnak tűnhet, ugyanis a Thrillville a legke- 
vésbé sem hasonlít a számítógépeken már be- 
futott mikromenedzsmenttel megáldott vidám- 
park-szimulátorokra - éppen csak az alapok 
hasonlóak. 


Természetesen a célunk az lesz, hogy létrehoz- 
zunk egy tökéletesen működő szórakoztató 
centrumot. Ahhoz, hogy ez sikerüljön, kell min- 
den: saját magunk által tervezett (vagy éppen 
előre elkészített sablonok közül kiválasztott) hul- 
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UH, DO I! KNOW 
YOU? WHO ARE 


lámvasút, játéktermi masinák, kajáldák, valamint 
kiképezett személyzet. Idáig minden ismerős le- 
het - a slusszpóén itt keveredik a dologba: 
ezek mindegyike egy-egy minijáték során vagy 
kipróbálható (gondolok itt a tárgyakra) vagy pe- 
dig fejleszthető (igen, a dolgozókra tessék asz- 
szociálni). Van itt minden, ami a parktervezéstől 
lefáradt agyunkat pihenteti: klasszikus, játékter- 
mi lövöldözős gépek, hullámvasutazás és még 
sorolhatnánk: csak győzzük őket próbálgatni. 
Ezzel a készítők két dolgot értek el: egyrészt az 
ember tényleg kizárólag a parkra tud koncent- 
rálni — ezzel pedig egy olyan játékot kipróbálni, 
amelynek stílusából nem dúskálunk az öreg So- 
ny masinán -, másrészt üres idejében ökörköd- 
het a tényleg izgalmas (bár már ezerszer kipró- 
bált) minijátékokkal. Amit tudni kell, hogy az ap- 
rólékos, bonyolult parkszimulátor és a szóra- 
koztató apróságok gyűjteménye nem nevezhe- 


tő egy stílusnak, így a programon is érződik a 
folyamatos kettősség: gazdasági managernek 
nem elég bonyolult, minijáték-gyűjteménynek 
nem elég változatos... 


PARKOSÍTÁS 

Grafikailag amúgy a készítők nem feszítették 
meg magukat: az egyedüli dolog, amit a kissé 
esetlen modellekkel és a szögletes hullámvas- 
utakkal szemben fel tudunk hozni afféle ment- 
ségként, az a stílus: a program külsejét remekül 
sikerült, rajzfilmszerű stílussal ötvözték, így téve 
a megjelenítés hangulatát igen csak kellemes- 
sé; plusz a zene is jól sikerült. 


Szóval ott tartunk, hogy kaptunk egy egyszerű 
vidámpark-menedzsert, és egy pár jópofa mini- 
játékot, mindenből annyit, hogy éppen csak 
elégnek érezzük. A vegyes műfajok mixeléséből 
keletkező végső eredmény mindenesetre nem 
nevezhető kerek egésznek, ám mégis, szóra- 
koztató lehet. Legalábbis rövidtávon mindenkép- 


2 SL EVL 


AMI JÓ 
Vidámparkosdi, ami már alapból is jó móka 


ÉS AMI NEM... 
Egyszerű, többet ki lehetett volna hozni a stílusból 


GRAFIKA 06 
HANG 07 
JÁTSZHATÓSÁG [// 
ÉLETTARTAM [75 


Nem túl szép, de stílusos 

Kellemes, a játékhoz illő muzsika 
Egyszerű, de mindenképpen szórakoztatój 
Csak egyszer fogod végigvinni. . 


ÖSSZEGZÉS: Egy egyszerű, minijá- 
tékokkal tarkított vidámpark-szimu- 
látor: Nem mondom, hogy me: 
ja a világot - mert nem fogja 


bj 


ajnos a Sony konzoljára az Okami- 

stílusú játékokból nincs sok - ép- 

pen ezért kell Inünk mindennek, 
amiben némi karakterfejlődés mellett az 
ügyességünk, és a kreativitásunk is ösztön- 
zésre kerül. A Tokobot Plus tulajdonképpen 
ilyen - éppen csak azért nem kezdünk el si- 
koltozni örömünkben, mert már láttuk egy- 
szer: PSP-re készült el először, és a visszafo- 
gott sikernek köszönhetően szánták rá ma- 
gukat a készítők a PS2-es portra. 


BOLT ÉS AZ APRÓ ROBOTOK 

Az alapfelállás, a kinézet, meg a tartalom nagy 
része... egyszóval minden maradt a régi. Volt 
egyszer egy hatalmas és fejlett civilizáció, amely 
természetesen aztán se szó, se beszéd, kipusz- 
tult. Na jó, nem nyomtalanul, hiszen megmarad- 
tak a hatalmas ősi romok, a fejlett technológia 
és a robotok, akikbe beleprogramozták, hogy 
megsemmisülésükig őrizzék teremtőik lakhelyét. 


Tokobot PLUS 


Mysteries OF THE KARAKURI 


Mi Boltot alakítjuk, egy fiút, aki az új generáció- 
ból származik: népe az elődökéhez képest tech- 
nikailag igencsak alulfejlett, így minden apró da- 
rab a régi korok nagyjaitól hatalmas segítséget 
jelenthet a túléléshez. 


A történet, a világ és a hangulat - hála a rajzolt, 
anime-stílusú videóknak, szereplőknek -— már- 
már mesteri, nehéz is volna belekötni. A techni- 
kailag túlfejlett, ám misztikus módon eltűnt civili- 
záció romjai megfelelő helyszínt biztosítanak a 
játéknak. Feladataink igen sokrétűek: beme- 
részkedni a high-tech romok közé, ugrálni, 
ügyeskedni, és természetesen fejlődni, tápos 
tárgyakat beszerezni. Ha ez mind nem volna 
elégséges, ne felejtsük el, hogy akad még egy 
,apróság", ami megdobja az egészet: ezek a 
címszereplő tokobotok, apró robotok, amelyek 
követik a főhőst, és segítenek neki mindenben, 
amire annak csak szüksége lehet. Ezek a mó- 
kás pici gépek három alap formációban képe- 


5 27 es avi 
PlayStation.€ 


AG 


FEJLESZTŐ 
MULTIPLAYER 


írta: NightBagoly 


sek követni a főhőst, ők azok, akik fegyverként 
felhasználhatóak a romok védői ellen, és bizony 
ők azok is, akikkel az ügyességi részek alatt a 
legtöbb problémánk lesz. Kreatív elemnek na- 
gyon jópofa - a nemrégiben debütált Lethal 
Alliance is innen merítette valószínűleg az ötletet 
-, cserébe a megvalósításon dolgozhattak volna 
még: segítőink kissé lassan reagálnak a gom- 
bok nyomkodásaira, így az ügyességi részek 
zömében jóval előbb kell cselekedni, mint az 
szükséges volna. 


Akkor végül is mi is az én problémám a Tokobot 
Plus-szal, teheti fel a kérdést a kedves olvasó, 
miután idáig eljutott az cikkemben. Semmi, le- 
számítva azt az apróságot, hogy ezt PSP-n már 
láthattuk és nagyon kevés a hozzáadott extra 
tartalom. Akik azonban valamiért kihagyták vol- 
na a Portable verziót, most pótolhatnak, mert 
okozhat kellemes perceket mindenkinek, aki 
szereti a stílust... 


AMI JÓ 
Egy kellemes akció-kaland keverék 


ÉS AMI NEM... 
A kamerakezelésen finomíthattak volna még egy kicsit 


ESZE 


pofa fejtörők, feladvi 
Nincs multi - nincs új 


ÉLETTARTAM 
ÖSSZEGZÉS: A Tokobotban ugyan 
csak pár bónusz tartalmat és több 
összegyűjthető extrát kapunk a PSP-s 
változathoz képest, - ez sejthető volt a 
portolás ténye miatt -, így is egy jópo- 
fa és teljesértékű kis játéknak 
tekinthető, amely — leginkább gyer- 
mekeknek ajánlható. 
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írta: Flatline 


e zhessék a játékot, míg a Wii 
. verzió (mely kétségtelenül a ! 
összes közül), ezt könnyűszi 
ról már nem is beszélek, hogy a játékban úton- 
útfélen felbukkanó minijátékok nagy 
százaléka nem kon- 


[ kiődő, 
vagy gyorsan megjegyzi, hogy soha az élet- 
ben nem akar hozzányúlni, még ha muszáj 
lenne, akkor sem. Michel Ancel a 


trollerre lett kitalálva, 
Rayman-sorozattal írta be magát a törté- hanem a speciális 
nelembe, majd a zseniális Beyond Good , levegőben kar- 
and Evil méltatlan bukása, illetve a King dozós" új generá- 
Kong sikere után (amihez azért nagyban ciós Nintendo ve- 
hozzájárult a film körüli hype) már nem köz- zérlőre. Azért nem 
A kell nagyon el- 
É keseredni, így 


vetlenül, hanem csak mint ötletgazda vett 


részt a nyuszis Rayman készítésében. A Wii- 
változat sikere garantált volt (az egyik legna- 
gyobb hangon beharangozott Wii játékként 
a forradalmi kontrollerre kihegyezve) -, lás- 


is simán 
végig- 


suk a PS2-es verzió mennyire áll helyt! tó a já- 
ték, csupán 
NYULAK MINDENHOL! az élvezeti 


faktorból ve- 
szít a játékos 
egy picit. 


A bekezdés címe nem véletlenül tartal- 
mazza a nyuszikat, hiszen irtózatos 
mennyiségű, bután vigyorgó, egy- 
mást ütlegelő, bolondos, nyöszörgő, 
üvöltöző és egyéb hisztérikus hango- 
kat kiadó nyulat fogtok látni a já- 
tékban. Akinek ez felkelti az ér- 
deklődését, feltehetően na- 
gyon jól fog szórakozni, ak- 
kor pedig még jobban, ha 
sikerül pár barátját-barát- 
nőjét átrángatni magához 
egy-egy játék erejéig. Saj- 
nos a PS2-es változat ese- 
tében ritkán adódik olyan 
helyzet, hogy egy gép tulajdo- 
nosának akad három plusz kon- 
trollere — és ugye egy elosztó, amivel a plusz 
két kontroller csatlakoztatható -, hogy egy- 


Gyorsan szólnom 
kell amiatt is — nehogy 
bedaráljatok a vattacukros 
gépbe! -, hogy ez 

messze nem platformjáték, mint 
esetleg a Raymanhez kötődő 


tok. Ha a Mario Party-sorozatot 
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cióval és körítéssi 


Buvárnyuszmók, miben sán- 
tikálsz? 


3 óra alatt végigjátszható, mi 

bálja Rayman visszas: a globoxokat, akik 
nem konzervek, hanem kis kék bigyó lények, 
akik együtt piknikeztek Raymannel, amikor a go- 
nosz nyuszik fantasztikus ásótechnikájukkal el- 
rabolták őket. Se keze, se lába hősünk csak úgy 
szabadíthatja ki őket, ha jó öreg Russell Crowe- 
hoz hasonlóan egy arénában körbe-körbe fut- 
kosva mindig új minijáték-kapukon befutva az 
egyes játékokban a készítők által megadott kvó- 
tát teljesíti. Ahogy haladunk előre a történetben, 
úgy kapunk egyre jobb cellaberendezést, óriási 


(e játszha- 


hagyományok alapján gondoltá- 


ismeritek Gamecube-on, nagyjá- § 


22 Aházikedvenc$ 
megunták a "jajdlecukiállat-, 
ka" felkiáltásol 


zurastílusok birtokába is jut 

Rayman, hogy ne legyen annyi- 

ra unalmas a minijátékokba érke- 

ző hős külsője. A ruhaszekrénynél 

Rayman alakítgatásával 15-20 percet is eltölthe- 
tünk. Különösen morbid, amikor nagymama- 
szerkóban, rózsaszín Elvis-séróval és menő 
sportcipőben jelenik meg egy-egy próbára... 


22 A játék végére már megkapjuk a " 
nekünk kijáró tiszteletet 


JUTALOMHEGYEK 
A nyuszikból álló néző- 
közönség először még fújolja Raymant az aré- 
nában, majd a végére már annyira sztárolják, 
hogy egészen a celláig visszavezető útvonalon 


ajándékokkal állnak a grupie nyuszilányok és 
énekelnek. A szabadulást a cellából a teljesített 
játékok után megkapott WC pumpák (!) mennyi- 
sége jelenti: a sokadik után már fel tud mászni 
Rayman a falon, létraként használva az öntapa- 
dós eszközöket, egészen a cella egyetlen ma- 
gasan fekvő ablakáig, ahol távozhat fog- 
vatartóitól, addigra már kiszabadítva minden 
globoxot. 

Körülbelül 12-szer kell az arénába lépni, egy al- 
kalommal ötből négy játékot teljesítve átléphet a 


játékos a következő sza- 

kaszba, némi pihenő után. Min- 

den szakaszlépést egy FPS-rész, 

vagy egy ,nézd-a-hátam" jeligéjű 

tehénverseny választ el egymástól - ezek a leg- 
jobb részei a játéknak. Különböző stílusjegyek- 


ben WC pumpákat lövöldözve kell haladni, mint 
a játéktermekben a House of the Deadben. Hi- 
hetetlen poénokkal van feldúsítva az egész, rá- 
adásul a nyulak tényleg annyira ostobák és ne- 
vetségesek, hogy az egész játék hangulatát 
egymaguk eladják. A vadnyugati FPS-résznél 
például a móka felénél derül ki, hogy valójában 
nem is robog a vonat, aminek a tetején egyen- 
súlyozik Rayman: amikor lenéz a kamera, kide- 
rül, hogy nyulak rohangálnak fákkal a kezük- 
ben, a sebességérzetet emulálva... 
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EESSE 


A sima minijátékok általában egy alap és egy 
nehezített változatot takarnak, ezek mellett pe- 
dig ott vannak még a karaoke show részek is, 
ahol ismert slágereket kell a megfelelő gombok 
lenyomásával végigkövetni, lehetőleg minél ke- 
vesebbet hibázva, míg a háttérben temérdek 
nyúl ropja a teljesítménytől függően a táncot. 
Nem gondoltam volna, hogy a Girls Just 


BLEYSTHRTIOINH cz 


a 


olimpiai váltóversenyekhez hasonlóan, csak itt 
két váltóbottal (a távirányítóval és a nuncaku 
névre keresztelt analóg irányítóval) a kezünk- 
ben szimuláltuk a futás közbeni kéztartásunkat, 
a szembe spriccelős résznél a bal kezünket fel- 
le mozgatva pumpáltuk a vizet, míg a jobbal a 
fénypisztolyhoz hasonlóan céloztunk és lőttünk 
a nyuszikra. Sokszor vettem észre magamon, 


vezete van, bár ez általában a visszaszámlálá- 
sokkor kerül elő csak, ami inkább hangzik ful- 
doklásnak a vízben, mint kommunikációnak, 
de sebaj! 


Azoknak mindenképpen ajánlom a játékot, akik 
a gyereküknek vagy ifjabb testvéreiknek szeret- 
nének valami szórakoztatót — vagy olyasvalaki- 


Wanna Have Fun nyuszis 
verzióját megismerem vala- 
ha az életemben, így min- 
denképpen pluszpontot ér! 


A játékok legtöbbször érez- 
hetően arra vannak kihe- 
gyezve, hogy a már említett 
térbeli mozgást érzékelő 
Wiimote-tal kényelmesen 
lehessen játszani őket, de 
azért PS2-n sem olyan vé- 
szes a helyzet, csak ugye 
az élvezeti faktor lett sokkal 
kisebb. A legkönnyebb fel- 
adatok azok, mikor csak 
körbe-körbe, vagy fel-le kell 
mozgatni az analóg karo- 
kat. Ilyenek az ugrólánco- 
lás (nem kötelezés!), a te- 
hénhajítás, a Superman- 
nyuszi kilövés csilléből és a 
többi pihent agyú verseny- 
szám. A játékok önmaguk- 
ban annyira debilek, hogy 
sokadszorra is könnyesre 
nevetitek magatokat egy- 
egy szituáción. 


WII-VERZIÓ 

A PS2 változat tesztelése 
után természetesen nekies- 
tem a Wii-változatnak is. Ki- 
sebb baráti társasággal 


BEYOND GOOD AND 
EVIL2? 


Ha hinni lehet a világ- 

hálón terjedő kósza 

híreknek, akkor Ancel 
mester a szerintünk nagyszerű, 
ám a pénztáraknál érthetetlen 
módon hatalmasat zakozó 
Beyond Good And Evil folytatá- 
sával foglalatoskodik épp. Mi 
mindenképp szeretnénk, ha ez 
igaz lenne, s tiszteletét tenné a 
második rész a következő ge- 
nerációs konzolok mindegyi- 
kén. Hajrá Michel! 


/ 
2 Alyécépumpavető a jövő legkegyet- 
lengpb találmánya lesz 
; 


hogy nem a TV-n futó játékot, 
hanem a feladatot teljesítő ha- 
veromat figyelem, akiről az idi- 
óta mozgás következtében 
szakadt a víz, miközben eltor- 
zult arccal koncentrált az erő- 
próbáló feladatokra. Mindezek 
ellenére a PS2 változatra se 
lehet igazán panasz, de a 
minijátékokon egyértelműen 
látszik, hogy a Wii kontrollerre 
lettek kitalálva, és miután az- 
zal végeztek, próbálták meg a 
lehető legegyszerűbben por- 
tolni a PS2 vezérlőjére a játé- 
kokat. Summa summárum: a 
Wii változat minimum plusz 10 
százalékot érdemel, ha tehe- 
ted, próbáld ki azt is! 


NYÚLSZŐRSZÁL 
-HASOGATÁS 

A grafika és a hangok pont 
megütik a mércét. Bájos a kül- 
ső, noha nyilván nem ez fogja 
legyalázni a God of War 2-t. 
Ennek ellenére a játék stílusá- 
hoz és menetéhez kiválóan 
passzol (egyébként a nyulak 
megvalósítása simán elnyer- 
hetné az év legeredetibb vagy 
legviccesebb karaktereinek ki- 
járó díjat), és ez sokkal fonto- 
sabb. A hangokkal ugyanez a 


22. Nyusziterminátorok, a bruta- 
ő És a cukiság keverékei 


nek, aki nem feltétlen a vérengzős lövöldözé- 
sekben, hanem a nevetésben találják meg a ki- 
kapcsolódást. Azok is feltétlenül szerezzék be, 
akik a házibulit szeretnék kicsit feldobni. Kisebb 
társaságoknak ugyanis nagyszerű kikapcsoló- 
dást nyújt. Morbid a humora néha a Rayman 
Raving Rabbidsnek, de a nyuszik kegyetlenül 
jól eltaláltak, feltétlen nézzetek rá, ha tehetitek. 


Mi azonban jobban örülnénk, ha Michael 
Ancel következő Rayman játéka visszatérne a 
gyökerekhez, és a Zelda vagy Mario sorozat 
felé nyitva egy vérbeli akció-kaland-platfor- 
mjáték lenne majd. 
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AMI JÓ 
A nyuszik személyiség 


ájnja, hangok 
ÉS AMI NEM... 
A kontroller miatt nem kifejezetten PS2-n a legjobb. 


GRAFIKA 
HANG 

JÁTSZHATÓSÁG [73 
ÉLETTARTAM (7 


Csodás látvány, főleg a karaktereknél 
A zeneszerző egy zseni! 

Néhol kicsit nehézkes... 

Rengeteg labirintus, titkok, karakterek 


ÖSSZEGZÉS: n elvarázsoltak 
a nyulak, Michel Ancel bármihez 
nyúl (nyúl, érted?) arannyá válik. 
Ha nem csak belekben és vérben 


próbáltuk ki a PS2-n már megszokott mini- 
játékokat. A különbség elmondhatatlan volt. A 
tehénhajításnál magasba emelt Wii kontrollerrel 
hatalmas karkörzéseket tettünk, a futásnál az 
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helyzet: míg egy horrorjátékban mínusz tízet 
kapna ez a nyöszörgés és a sipítozás, addig itt 
tökéletesen illik a hangulathoz, mivel komikus 
és nagyon jól eltalált. A nyusziknak saját nyel- 


szeretsz turkálni 


imádni fogod 


Flushed 


gy filmet megítélni - nos, 

az nem a mi feladatunk. 

Így csak egy mondatban 
érdemes kitérni arra, hogy a Flus- 
hed Away tulajdonképpen hangu- 
latos egy darab, és pár poén is a 
helyén van benne, de ennél többet 
nem érdemes foglalkozni vele. El- 
lentétben a játékváltozattal, amit 
sikerült tesztelésre megszerez- 
nünk - jelenlétével azonban sike- 
rült elnéptelenítenie a Play! szer- 
kesztőség folyosóit: nem azért, 
mert mindenki beült mellém, hogy 
lássa mozgásban a csodát, hanem 
azért, mert a cifra káromkodásaim 
elriasztottak minden embert fél 
kilométeres körzetből. 


A Flushed Away ugyanis borzalmas 
program - annyira, hogy a komplett 


magazin nem volna elég arra, hogy 
megfelelően ócsárolni tudjuk. Grafi- 
kailag sikerült elérni a célkitűzést — 
már amennyiben az az volt, hogy 
kihozzanak minden energiát a PS1- 
ből, a Sony legendás konzoljából. 
A modellek ocsmányak, a mozgá- 
sok röhejesen rondák, a terep 


Legyünk vakmerőek: semmilyen film nem érdemelte volna 
meg ezt a rettenetes adaptációt. Förtelmes irányítás, 
borzalmas kamera, a grafika meg még ennél is iszony- 
tatóbb... nem is értem, hogy képzelték el ezt? 


ii sa th d) 


PlayStation.E 


ZÖN5 


e. ayt 


PlayStation.2 2 


DDurazttxücs ön AAKDMAN 


emészthetetlen - egy szó, mint 
száz, a külseje maga a pokol. Já- 
tékélményben ugyan sikerülhetne 
felülmúlni, de meg sem próbálják: a 
film főbb mozzanatait játsszuk vé- 
gig, afféle frusztráló ugrabugrálós 
körítésben. Hogy mitől frusztráló? 
Attól, hogy a kamera még véletlen 
sem siklik olyan pozícióba, hogy 
BÁRMIT - ismétlem, BÁRMIT - lás- 
sunk abból, ahová érkezni szeret- 
nénk. Kár volt így belemelegednem, 
a játék, ha szabad ezt így nevezni, 
nem ér enynyit. Kerülje el mindenki 
messzire, ha teheti. 


Mario 
többs 


málisai 


t) 
[ri 
-) 
m 
ü 
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Az unalomig ismert csont újbóli lerágása a játék, sajnos 
semmi több, pedig nagyszerű lehetőségek lakoznak 
ebben a franchise-ban. Reméljük, ez az alulmotivált ten- 
dencia a játékkészítők részéről hamarosan alábbhagy. 
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z utóbbi hónapokban dicséretesen 
fellendült az X360-játékok kínálata, 
az ember a hirtelen jött bőség zava- 
rában nem is tudta eldönteni, melyik dobozhoz 
nyúljon egy másik játék kárára. A múlt hónap- 
ban a Gears of War és a Call of Duty 3 tömte 
be az akcióra éhes szájakat, s a karácsonyi 
asztalra jellemző bőséget most a Rainbow Six 
és a Lost Planet megérkezte teszi teljessé. Pa- 
naszra tehát a szikrázó akció szerelmeseinek 
nem igazán lehetett és lehet okuk, hiszen több 
lőszer fogyott a tévéképernyőkön az elmúlt he- 
tekben, mint alkohol tavaly szilveszterkor. 


7] HV 
7 -ű 


úr 


LOST 


Conditio 


MELEG HELYZETEK A FAGYBAN 


as 


BOLYGÓT A NÉPNEK 

A mostanában kialakult trendnek megfelelően 
a Lost Planet is egy idegen bolygóra kalauzolja 
el a játékost. E planétára — a rajta uralkodó gi- 
gászi mínuszok ellenére — roppant mód fáj jö- 
vőbeni fajtársaink foga, aminek a helyi Akrid 
néven futó ízeltlábú féreg őslakosok 

egyáltalán nem örülnek. Az élni 
és élni hagyni bölcs elvét telje- 
sen mellőzve homo sapiens 
utódaink egyszer már meg- 
próbálták megvetni lábukat 
ezen a bolygón, ám siker- 
telenül vették fel a harcot a 
sarki hideggel, valamint a 
bogársereggel, Ezalatt az em- 
beri faj leleményesebbik fele rá- 
jött, hogy az elpusztult bestiákból 

kicsurgó sárga zselé nemcsak buli előtti 
hajbelövésre alkalmas, hanem egy hatalmas 
energiaforrás is egyben, mely melegen és 
mozgásban tart embert s gépet egyaránt, ezál- 
tal a túlélés kulcsává lépve elő. Erre az új T-Eng 
elnevezésű erőforrásra alapozva új gépeket, a 


Online csatározva minden esz- 
köz használata megengedett 
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PLANET 
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Vital Suitokat, s fegyvereket készítettek, amik- 
nek a segítségével már a bukik is nagyobb 
esélyt adtak az emberszabásúak sikeres lete- 
lepedésére. Eme második nekifutás elején 
csöppenünk Wayne életébe, aki ezen szomorú 
misszióban elveszti édesapját, életkedvét, s va- 
lahol egy kietlen jégmezőn várja sorsa 
beteljesedését. Persze a játék itt 
nem érhet véget, árvává lett és a 
fagytól emlékezetét vesztett hő- 
sünket megmentik. Ő jótevői 
oldalára áll, anogy kell bos- 
szút esküszik, megannyi kér- 
désére választ kereső útján 
fény derül cselszövésre, árulás- 
ra s egyéb csintalanságra is, a 
játékos meg a , márpedig itt rend 
lesz" felkiáltással helyrerakja a dolgo- 
kat, ha akarja. 


WAYNE MÁSIK VILÁGA 

Az út, melyet végig kell járnunk, sok meglepe- 
téssel szolgál. Elsőként maga a főszereplő se 
emlékszik sok mindenre, ám egy spéci eszköz 


A fordulatos kalandok fő- 

szereplője, akit a Snow 

Pirate-ek egy kisebb cso- 

portja ment meg a fagyha- 

láltól. Emlékei jóformán tel- 

jesen kitörlődtek, nem tud- 

ja, kiben bízhat, s kiben 

7 J nem. Néhány emlékfosz- 
24. Még Tom Cruise is meggondolná, ogy. 1 39. 7 Hl 717 "Fagi 7 lány segíti elsődleges céljá- 
leereszkedjen-e egy ilyen kütyüvel A ő : úg Z ban, hogy bosszút álljon a Green Eye nevű 
s Akridon, aki édesapja halálát okozta. 


A Wayne-t megmentő 
csapat vezetője, Yuri, ké- 
sőbb pedig Wayne törek- 
véseinek lelkes támogató- 
ja. Elsődleges célja meg- 
szabadítani a planétát az 
ellenséges Akridoktól, s 
egyben lakhatóvá tenni 
azt az emberiség számá- 
ra. Tervei megvalósításához épp kapóra jön neki a 
VS pilóta Wayne felbukkanása a színen. 
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található a jobb karján, ami a Harmonizer névre 
hallgat, s eme ügyes szerkezet révén a T-"ENG 
ben a kulcstényezője lesz az egész egyszemé- 
lyes hadjáratnak, ugyanis folyamatosan tölteni 
kell a tartalmát, melyet mind a sebesülések, 
mind az erősebb fegyverek erősen lefo- 
gyasztanak, s a tartály kiürülése 
esetén, újratöltés hiányában hő- 
sünk kénytelen lesz ismerős- 
nek bejelölni a fagyhalált, 
ami pillanatok alatt vissza 

is igazolja őt. Ez a felállás 

— a legkönnyebb fokozat ki- 
vételével — állandóan fenntartja 
a szükséges pergő ritmust, jófor- 
mán mindent szét kell lőnünk, hogy a 
szintek végén leselkedő főellenségekre 
kellő mennyiségű hőenergia álljon a rendel- 
kezésünkre. A hajszát ellensúlyozandó a muní- 
cióval nem szükséges spórolnunk, minden pá- 
lya kvázi felér egy fegyverraktárral. A pusztító 
szerszámok repertoárja kellően tág, a mai kor- 
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INAFUE ják a játékosokat, mivel nem sejthető 


A játék producere, 
Keiji Inafune nem mel- 
lékesen a Mega Man-játé- 
kok és az Onimusha-soro- 
zat megálmodója is 
egyben. Kö- 
szönjük 
neki! 


EXTREME 


ból ismert gépfegyver, puska, távcsöves fegy- 
ver, rakéta- és gránátvető mellett a szép új jövőt 
képviselő lézer, ion s egyéb fiktív mordályok 
mindenütt a táraik kiürítésére várnak, valamint 
mindezek VS járművekhez való megfelelői szin- 
túgy. A fegyverekből egyszerre csak kettő lehet 
nálunk, valamint egyféle gránáttípus, mely 
megkötések komoly döntések elé állít- 


előre, melyik összeállítás lesz a 
legalkalmasabb a soron követ- 
kező összecsapásokkor. VS 

keresztezi utunk? A ragadós 
vagy diszkosz gránát a java- 
solt egy rakétavető társaságában. 
A katonák túlerőben vannak? A ha- 
gyományos, vagy az elektrosokkot adó 
gránáttal célszerű utat törni, valamint a tető- 
ket a mesterlövészpuskával megtisztítani. Igen, 
nem csak az Akrid mocskok százaival kell meg- 
birkóznunk, hanem a rivális hókalózokkal is, 
valamint egy NEVEC nevű vállalat zsoldosai 
szintén az idő előtti elhalálozásunkat kívánják. 


E, ad 
You killed E 


Eme rettentő túlerővel szemben gyalogszerrel 
a biztos halál várna ránk, éppen ezért megany- 
nyi VS robot található a pályák mindegyikén. 
Ezekből a mechekre emlékeztető gépszörnye- 
tegekből nyolcféle típus vonható az irányítá- 
sunk alá, melyek mindegyike eltérő tulajdonsá- 
gokkal rendelkezik. Van, amelyik hatalmasat 
ugrani vagy villámgyorsan manőverezni képes, 
emellett több típusuk meg tudja változtatni. az 
alakját, szakadékok feletti átugratáshoz hósik- 
lóvá, vagy — egy kőomlás által keletkezett úttor- 
laszt eltakarítandó — fúrógéppé. 


A JÖVŐ RAMBÓJA 

A VS-ek a játék második felétől jóval nagyobb 
hangsúlyt kapnak, mivel az óriásrovarok és a 
szintén ezt a technikát alkalmazó ellenfelek 
igen magas létszámban bukkannak fel. Nem 
lesz ritka azon eset sem, hogy hosszú má- 
sodpercekig nem fogunk kilátni a közelünkbe 
becsapódott rakéták füstfelhőjétől, s miköz- 
ben kínkeservesen várjuk a látómező kitisztu- 
lását, már egy újabb villanás jelzi azt, hogy 


Pi Gt E —mz 
S VIEAL SUITE 


jü SZE, 


A VS-ek speciális gépeze- 
tek melyek az extrém hő- 
mérsékleti viszonyok elle- 
nére is üzemképesek. Sajá- 
tos berendezéssel rendel- 
keznek, amivel fel tudják 
használni az Akridokból ki- 
csurgó zseléállapotú hő- 
energiát. A kolonizáció kezdetén munkagépeknek 
használták őket, de a kiélesedő harcokban reme- 
kül helytállnak az őslakosokkal vívott ádáz küzde- 
lemben is könnyen cserélhető fegyvereiknek s:"mo- 
bilitásuknak köszönhetően. A legújabb típusok már 
az állandó repülésre is képesek, új dimenziót nyit- 
va a harcokban. 


a HHTINHEH 
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32 AGTF-It típusú VS-t 
a fürgesége teszi 
igen használhatóvá 


A bolygón élő őslakos faj sajátossága, hogy egy rit- 


MEZGNESS ka ásványi anyagot képes kivonni a fagyott talajból, 
jön a következő adag tűzijáték, tehát lazsálás-  tikám végzetét. Ez a vonása a játéknak, hogy melyből a létfenntartásához szükséges Thermal 
nak helye nincs. egy szem legényként a gáton kell keresztülda- Energy-t állítja elő saját maga számára. A termete- 

rálnunk magunkat az ellenálláson, roppant élve- sebb fajokra jellemző, hogy testük több mint 9096-át 
E monumentális harcok adják egyébként a játék — zetessé tette az akciót, mely csak helyenként igen erős páncél borítja. Egyedüli gyenge pontjaik 
legfőbb vonzerejét. A hétmérföldes Akridok, az csapott át a monotonitás kellemetlen érzésébe. a T-Eng-et tároló, sárgán-narancsszínben tündöklő 
eget rengető tűzerővel rendelkező katonák tá- Sokkal inkább egynéhány misszió rövid volta testrészeik. Ebből kifolyólag mindig ezen gyenge 
madásai szerény személyünk ellen sosem ta- az, ami a legfőképpen kifogásolható része az pontjaik megtalálása a célunk, minden máshova 
pasztalt Rambó-feelinget kölcsönöznek a Lost egész ereszd-el-a-hajamnak. bevitt találatunk hatástalan rájuk nézve. 


Planet-nek. Ez számomra az óriás féreg ellen ví- 
vott harcnál csúcsosodott ki, amikor nagy bát- A TARANTINO KOKTÉL [.j 
ran szemből próbáltam meg jobb létre szenderi- A fejezetcímben említett rendező mesterről közis- f 


teni a nyomorultat. Ő nem sokat tétovázott mert, hogy filmjei nagyját régebbi alkotásokban ű 
azon, hogy relatíve nagy távolságban voltamtő- lévő ötletekből ollózta össze (videótékásként f 
le, gyengéden rálehelt a talajra, aminek a hatá- nem kevés film pereghetett le a szemei előtt), re- 
sára egy kolosszális lavina indult meg felém, kí- . mek egyvelegként a maga stílusa szerint átfor- 

nos, az esélytelenek nyugalmára jellemző mo- málva, újragondolva megismételhetetlen kult- 


solyt csalva az arcomra, ahogy vártam naiv tak- filmeket adva az emberiségnek. Az efféle nyúlá- 
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ds e ÉR Lé ÉSA ZAÉSS 


A MULTIPLAYER 


Noha a Lost Planet eredetileg csak egyjátékos-móddal rendel- 
kező programnak indult, a fejlesztők a fejlesztés vége felé ösz- 
szedobtak hozzá egy kis multit is — aztán ez kinőtte magát, a 
sztori egyenrangú társa lett. 16-an játszhatnak egyszerre, még- 
pedig nyolc kellemesen összetett pályán. A szokásos gyakós 
játékmódok mellett a legkülönlegesebb húzás a helyfoglalós 


Post Grab. A meccseken szerzett pontokat folyamatosan lehet 
gyűjtögetni, így lehet szintet lépni — és mindig a szintünknek 
megfelelő ellenfeleket fogunk kapni, ha akadnak ilyenek. Ezen 
felül országokra bontott ranglista is van, innen is gratulálunk a 
furcsa nevű és minden bizonnya rendkívül kitartó első helyezett 
magyarnak - nem kicsit húzott el a többiektől... 


sok a Lost Planet egészére igazak. Kezdve a 
Halótól ellesett kétfegyveres és életerő újratöltő- 
dő rendszertől, a Csillagközi Invázióra jellemző 
bogárseregen keresztül egészen a 
Ex s Mechwarriorok parázs har- 
(e caiig bezárólag tucatnyi 
ihletője volt a Lost 
Planetnek. Ezek az 
elemek — megfejelve 
az örökös roha- 
nással a gyilkos 
mínuszok ellen 
— végered- 
ményként 
egy remek 
dolgot ered- 
ményeztek, 
amit csak te- 
téz a mindig 
nálunk lévő 
csáklya, tel- (a 
jes szabad- 
ságot adva a 
világ 
teljes 
bejárható- 
ságát illető- 
en. A lőj 


szét mindent s mindenkit aki csak él és mozog" 
formulának talán az eddigi legjobb megvalósulá- 
sát köszönthetjük benne, ami csak elsőre tűnhet 
esztelennek, nehezebb fokozaton bizony érde- 
mesebb megfontolt taktikát követ- 

ni, mert a hő- a 

energia 

hamar 

vészesen 

alacsony fi 

szintre 4 

képes 

csök- 


A HARC SOHA NEM ÉRHET VÉGET 
A Microsoft politikájának köszönhetően, mely 
megköveteli az online funkciók támogatását 
minden 360-ra fejlesztő cégtől, a Lost Planet is 
rendelkezik mutliplayer lehetőségekkel. A világ- 
hálós kiruccanás a szóló mód helyszíneire ka- 
lauzol el minket, ahol a mára már klasszikus- 
nak mondható játékmódokkal törhetünk borsot 
embertársaink orra alá. Címszavak- 
ban: egyszerre 16.fő tombol- 
hatja ki magát kedvére, s 


Azetáaatá § za ij 3 
ehhez minden eszköz megengedett, tehát a VS- 
ek, a csáklya és a szuperfegyverek mindenütt 
elérhetőek egy alapos henteléshez. Ez külön 
örömet jelent, hisz ez által a sztori mód látvá- 
nyos ütközeteit egy az egyben hozza így a multi 
szekció. A deatmatch (ami az Elimination nevet 
kapta) mellett a Data Post (adatállomás 
elfoglaló verseny) és mindenki-egy-ellen játék- 
mód érhető még el. Ami különösen tetszett, 
hogy a mecscsek után járó pontok és medálok 
ranglistáit nemzetenkénti lebontásban is lehet 
szemrevételezni, ahonnan kis hazánk sem hi- 
ányzik, sőt, az összecsapások utáni értékelé- 
sekkor és a globális listákon honfitársaink neve 
mellett a magyar lobogó is szerepel, ami felet- 
tébb jó érzés, főleg ha jól elláttuk a többi nem- 
zet fiainak a baját. 


A MAGAS ELVÁRÁSOKNAK 
MEGFELELVÉN... 

Bármerre is kalandozunk az E.D.N. III planéta 
jeges felszínén, a puskapor durrogtatása köz- 
ben nem lehet szó nélkül elmenni a látványvilág 
mellett. Meg merem kockáztatni, hogy közel 
Gears of War szintű lett a grafika, az ember nem 
is akar hinni a szemének, hogy mindaz, ami ré- 
EEon szíved ally Lostűi 


22 A robbanások elképeszs 
tően néznek ki a 


gen a jobbfajta CG videók kiváltsága volt, az ; 
most már maga az interaktív bekóborolható va- 
lóság. Különösen szépek a robbanások és a 
füsteffektek, azok láttán szinte ott érezzük ma- 
gunkat a csatamezőn. Az életre keltett fagyos 
világ leírhatatlan szépséggel feszül a képer- 
nyőn, a robosztus Akridok bitang jól néznek ki, 
s a bejárható területek méretei óriásiak. Amit 
háttérnek vélünk, az bizony a pálya kijárata lesz, 
de talán kár is erőlködnöm a bemutatással, egy- 
szerűen látni kell ezt a mestermunkát ahogy az 
életben teljesít. Tényleg betyár mód meghálálja 
az X360 azt, ha HDTV-vel kínálják meg a kime- 
netét. A hab a tortára a hangszórókon keresztül 
kerül fel, csodálatos, igazi telitalálat zenével ren- 
delkezik a lemez, ami mindig az adott küldetés 
intenzitásához igazodik. 


ű 


a 
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Lelkesedésemet kompenzálandó, az LP nagy- 9 / 43 
szerű vonásai ellenére hagy némi kivetnivalót 
maga után. A küldetések — azon túl, 

hogy a számuk kevés — nem mutat- 

nak túlzottan sokszínű képet, min- 

denütt a gyilok megy, semmi almis- 

sziót nem szükséges elvégeznünk, 

pedig egy-két besurranó kémkedő, 

vagy társainkat oltalmazó mentőak- 

ciós feladat még ragyogóbbá tehet- 

te volna. Az átvezető jelenetek is át- 
gondolatlanok, hibákat tartalmaz- 4 v — 
nak, például egyszer fegyvert fognak 

hősünkre, majd ebből a forró szituációból egy 
társa menti meg - miközben pár perce egy ki- 
sebb hadsereggel végeztünk egyedül a pusztá- 
ban. Ilyen és ehhez hasonló apró hiányosságok 
miatt érzem úgy, hogy nem lesz halhatatlan klas- 
szikus a Lost Planetből, noha a feltételek adottak 
voltak ehhez. Amikor még csak a demó állt a 
rendelkezésünkre, a szerkesztőség berkeiben 
használatos ultraftsza jelző kiérdemlése állt a 
legközelebb a játékhoz, de egy hajszállal sikerült 
lecsúsznia erről. 


KS Rick egyrészről Luka fi- 
sú atalabbik testvére, más- 
részről pedig a társa- 
ság nélkülözhetetlen 
számítógépes géniu- 
sza. Minden küldetés 
tervét, térképét ő készíti 
el, a megszerzett adato- 
kat rövid idő alatt feltöri. 

Mégis, lelkes hack- 

erként az ő számára legfontosabb dolog a nővére, 

Luka biztonsága. 


EI MIUTT 


Persze ez nem jelenti azt, hogy temetni kellene 
a programot. A földbe döngölő látvány, a tökö 
harcok és a már ismert játékelemek okos ötvö- 
zete az utóbbi idők legjobb TPS-ét eredménye- 
zi, melyet fenntartások nélkül merünk ajánlani 
minden akcióőrült olvasónknak. 


AMI JÓ 
Hatalmas összecsapások, pazar grafika 


ÉS AMI NEM... 
Néha monoton tud lenni, hamar végigvihető 


Minden téren fai 
dallamol 


JÁTSZHATÓSÁG Élvezetes, árkás stílusú akci 


Ő a kis kalózcsapat szíve és esze is egyben. Tu- 
dósként jóformán mindent meg tud csinálni, ő se- 
gít Wayne-nek a Harmonizer használatában, hogy 
életerővé tudja alakítani a T-Enget. Az első pár si- 
keres küldetés után hirtelen eltűnik, s a többiek 
nem tudják, vajon áruló volt-e, avagy elrabolták... 


ÖSSZEGZÉS: Ennél jóbban nem is 


kezdődhetett volna az sztendő. 
A Lost Planet apróbb hibái ellenére 
egy nagyszerű akciójáték egy- és 
többjátékos módban egyaránt, a 
folytatást egyenesen követeljük a 
Capcomtól 
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DRAGON BALL Z: 


A SOROZAT EDDIGI LEGTARTALMASABB EPIZÓDJA 


írta: Kkoenma 


kapta a saját jól ismert támadásait, így ez a ré- 
sze a játéknak csillagos ötöst érdemel: ha vala- 
ki nagyon belejön, akkor remek dolgokra lesz 
képes, mintha a rajzfilmben lennénk. És hogy 
miért ís? Nos, hiszen... 


GRAFIKA, ZENE 

Hiszen a játék PONTOSAN úgy néz ki, mintha 
egyenesen a rajzfilmet néznénk. Mostanság az 
ilyen képregény/rajzfilm-átiratoknál gyakran al- 
kalmazott technika ez. Ebben a cel-shadingnek 
nevezett stílusban rajzfilmes elemekből építik fel 
a játékot, melynek köszönhetően remekül néz 
ki, néha, a látványosabb támadásoknál elfelejt- 
hetjük hogy az , öreg" PS2-vel játszunk. Sajnos 
a kamerakezelésnek köszönhetően és az egyéb 
apró hiányosságok (nem elég jó az arcmimika, 
példának okáért) miatt nekem még mindig a 
Budokai harmadik epizódja tűnik a legszebb- 
nek, ott valahogy még ennél is jobban megol- 
dották a srácok a feladatukat: ettől függetlenül 
is szép játékról van szó. A zenék viszont borza- 


dályosra sikerültek. Undorító techno, agyatlan 
gitármarkolászás — semmi köze nincsen ahhoz, 
amit a sorozatban hallhattunk. A játék japán 
eredetijében természetesen a hivatalos számok 
hallhatóak, de hozzánk az angolul beszélő vál- 
tozatot már ilyen őrült soundtrackkel hozták át: 
szívesen elbeszélgetnék azokkal, akik ezt kita- 
lálták. Mindegy, ha rákattantok, és leveszitek a 
hangerőt, akkor is remek, élvezetes stufíról lesz 
szó. Remek csaták, hosszú történetmód, őrüle- 
tesen sok szereplő, szép grafika: annak, aki 
szereti a Dragon Ballt , egy kötelező vételről be- 
szélhetünk. Amin érdemes lesz javítaniuk, az a 
kamera, a zenék és... a zenék. 


AMI JÓ 
Nagyszerűen hozza a rajzfilmek hangulatát 


ÉS AMI NEM... 


A zenéket nem értem, miért szúrták el ennyire... 


KETTEN ET nezteségese hozza sz mine szntét 
rárszmarósá] 7 TESZ] gyakorlással mesterré válhatunk 


ÉLETTARTAM — (1737 Akik szeretik, azoknak megunhatatlan 
ÖSSZEGZÉS: Tökéletes szórakozás a 

DB-rajongók " számára, minden benne 

van, amiért a sorozatot szerettük. Igaz, 

ha ez a világ nem vonz különösebben, 

annyire nem fogsz érte lelkesedni, mert 

a Virtua Fighterek, Tekkenek sokkal ösz- 

szetettebb verekedős játékok, de rosSZ- 

nak így sem nevezhető. 


Jelen tesztalanyunkhoz témájához kapcsolódik az 
a nemrégiben megjelent hír, hogy készül a Shin 
Budokai folytatása PSP-re. A második részbe a 
szokásos új harcosokon és skilleken felül 50 új harc- 
mozdulat és ultimate támadás kerül bele. Össze- 
sen 24 harcos lesz a programban, mindegyikük a 
DBZ, DB GT és Dragon Ball filmekből lehet ismert. 


GURUMIN: A MONSTROUS 
ADVENTURE 


A Gurumin egy különleges, abszolút japán kaland- 
játék lesz. Egy Parin nevű, fúróval felvértezett 
lánykát kell irányítanunk és fejtőröket megolda- 
nunk. A fúró nem a szokásos barkácsféle, ugyanis 
megannyi varázslatra is képessé tehető a kalan- 
dozások során. A könnyed játékmenetet ígérő 
program során a békét kell helyreállítanunk a 
Földön az emberek és a szörnyetegek között, eza- 
latt tucatnyi gonosz szellemmel harcolván a happy 
endért. 
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evallom, erről a Kaido Racer neve- 

zetű, hegyi szerpentineken való 

száguldozós játékról a múlt hónap 
végéig semmit sem hallottam. Ennek egysze- 
rű magyarázatát a net segítségével szeren- 
csére hamar megtaláltam, ugyanis e sorozat 
első része megannyi más néven jelent meg 
szerte a világon. Ezek tételes ismertetésétől 
eltekintenék, a helyszűke miatt önmagában 
mutatnám be a KR2-t. 


A HEGY MEGY A PS2-HÖZ 

A szépséges japán tájak valóságban is létező, lé- 
zeres pontossággal lemodellezett aszfaltcsíkjain 
élik benzingőzfüggő hőseink hétköznapjaikat. Hi- 
vatalosan nem deklarált versenyben vannak a 
népek egymással, a tét a legjobb Kaido Racer 
cím büszke tulajdonosának lenni. A csúfolt fel- 
építésű, adatokkal teletömött, erősen japáni be- 
ütésű menükből a Conguest módot kiválasztva 
zöldfülűként érkezünk meg e világba. Elsőként a 
rengeteg licenszelt autó közül kell kiválasztanunk 
a számunkra legmegfelelőbbet. Dicséretes mó- 
don profi tuningszekció is rendelkezésünkre áll, 
csak győzzük kiköhögni a helyi valutát a cuc- 
cokért. Eztán két lehetőségünk adódik: verse- 
nyezhetünk nappal és csapathatunk este is, a 
parkolóban riválisokat keresve, illegálisan persze. 


KENJÜK NEKI! 
Nem véletlenül említettem a csapatást, ugyanis 
a sajátos irányíthatósággal rendelkező autók 

legfőképp a driftelésre vannak kihegyezve, ren- 
desen kanyarodni jóformán alig tudnak. Ebből 
kifolyólag a kevéske versenytípus egyike maga 
a pontokért való csúsztatás, ahol a kanyarok- 

nál egy start és egy célcsik jelzi azt a szakaszt, 
ahol pont jár a mutatványokért, viszont a fallal 
való legkisebb érintkezésre is rögtön bukjuk a 
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szekció összes pontját, s nem is enged továb- 
biakat gyűjteni, csak a következő kijelölt része- 
ken. Ezen kívül lesz itt még harc egy másik so- 
főr ideje ellen, valamint különböző párbajok, 
melyből az SP battle az érdekesebb: itt addig 
kell a rivális előtt cikáznunk, amíg az ő SP mu- 
tatója le nem csökken, de az első helyen való 
beérés is elegendő a legyőzésükhöz. 


Nem szándékom lehúzni a Kaido Racer máso- 
dik eljövetelét, mert végtére is egy kellemes kis 
árkádversenyzős dolog ez valahol, viszont hoz- 
zátenném azt, hogy ajánlani se merem senkinek 
egy előzetes próba, vagy meglévő adriftelés iránti 


rajongás nélkül. A grafikáját közepesnek ítélem 
meg, de a helyszínek kidolgozottsága a fákat le- 
számítva igencsak monoton és szegényes, vala- 
mint a motorok duruzsolásai sem abban a meg- 
szokott minőségben szólnak, ahogy azt a GT-, 
vagy a NFS-szériákból megszokhattuk. Érdekes 
próbálkozás, tovább nem is ragoznám... 


ze aYt 
AMI JÓ 
Sok opció, részletes fejlesztési lehetőségek 


ÉS AMI NEM... 
Monoton, lassú és hangulattalan játékmenet 


GRAFIKA Közepes iparosmunka, semmi extra 
HANG Hát, ez elég gyengécske, elégséges 
JÁTSZHATÓSÁG (177 Lassú, érdemjegye közepes alá 
ÉLETTARTAM !! Engem nem tudott lekötni, elégtelen 


OSSZESZÉS: Nem szeretek lehúzni 
programokat, mert sok tényező. a 

, szubjektivitáson alapul, s látható, 
hogy azért foglalkoztak valamicskét 
a játékkal. A műfajában lévő erős 
verseny miatt nem több egy felej- 
thető darabnál, egy tucatcímnél a 
polcon. 


50. vs. Red Baron 


DÜLEEE Tn  OGARNNNENA 


r 


ALIG JOBB, MINT A CÍME... 


noopy nem nevezhető korunk nagy 

sztárjának: nem készül belőle évente 

egy - esetleg több - folytatás a film- 
vásznon, nem mutatták be még a figura gyö- 
kereit egy Snoopy: Kezdődik! címet viselő al- 
kotásban, sőt, nem is készül belőle iszonytató 
mennyiségű játék. Ha az okokat akarnánk ke- 
resni, nem kellene sokáig kutakodni: Snoopy 
nem fog a kezébe gépfegyvert, nem tud mátri- 
xos körbeforgás közben embereket mészárol- 
ni. Legalábbis eddig nem tett ilyesmit. 


DUPLAFEDELŰ KONTRA CHARLIE BROWN 
Ne ijedjetek meg, most sem fog - pusztán első 
világháborús repülőgépbe pattan, hogy azután 
körbe-körbe repkedve, látványosnak is nevez- 
hető módon likvidálja ellenfeleit a következő kör 
elejéig. Vért most sem fogunk látni, hiszen a ki- 
lőtt gépekből mindig a legjobb pillanatban ejtő- 
ernyőznek ki a már ismert - és az ismeretlen — 
szereplők, cserébe, köszönhetően a játéktermi 
hangulatot árasztó stílusnak, nem kevés adre- 
nalinban lesz részünk. Ha szimulátorra vágyunk, 
nem is kerestünk volna fel egy olyan programot, 


amelyben az imádott repülőgép mellett egy hí- 
res gyermekképregény figurája is szerepel, úgy- 
hogy azt hiszem, ezt nem is szükséges tovább 


ragozni. A Snoopy vs. Red Baronban nem fo- 


gunk az életünkért imádkozni minden egyes fel- 


szállásnál, és valószínűleg attól sem rettegünk 


majd, hogy egy kósza golyó véget vet pályafu- 
tásunknak: iszonyat mennyiségű ellenféllel kell 
megküzdenünk, a valósághoz közel sem hason- 
lító fizikával nyakon öntve. Két módon lövöldöz- 
hetünk, mint az ámokfutók: elsősorban ott van a 


jól bevált gépfegyverünk, amely végtelen töl- 
ténnyel rendelkezik, és teljességgel elégséges 
szinte bármi elpusztítására, valamint lehetősé- 
günk van különböző, alaposan limitált extra 
fegyver beszerzésére. 


A programban 22 misszión repülhetjük át ma- 


gunkat, amelyek ugyan ötletesek, de nem képe- 
sek nagyon feldobni a játékot: ugyanis a körítés 
lényegében mindegy, a feladatunk pusztítani és 
a levegőben maradni. A küldetések többrétűek, 


egy-egy pályán több feladatunk lesz, eközben 
pedig némi kibontható extráért gyúrhatunk má- 
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sodlagos célokra, de ez sokat nem segít: előbb 
vagy utóbb rádöbbenünk, hogy a pörgős tempó 
inkább ellensége a játéknak, mintsem támogatja 
a hangulatot. Ha pedig ez véletlenül nem történ- 
ne meg - és elkezdjük élvezni a dolgot -, azon- 
nal szembetaláljuk magunkat a ténnyel: még az 
előtt véget ér, hogy úgy isten igazában elkezdő- 
dött volna. 


Grafikailag sikerült elérni, hogy a játék úgy fes- 
sen, mint egy 3D-s rajzfilm — azonban miután 
ilyen fogalom ma még nem létezik, a megjeleni- 
tés is érdekes kettősséget hoz magával. Egy- 
részt technikailag nagyon elavultnak hat az 
egész, másrészt viszont mégis képes arra, hogy 
kiszolgálja a megfelelő igényeket - ráadásul, 
egy HD Ready televízión 480p-s felbontásban is 
képes futni, ami igencsak kicsinosítja. Össze- 
foglalva: kicsit repetitív, s iszonyatosan rövid ak- 
ciójáték készült el Snoopy főszereplésével. Az ő 
álma valóra vált azzal, hogy egy Red Baronba 
csücsülhetett, a mieink viszont valószínűleg 
nem fognak, ha követjük őt — de jól szórakozni 
attól függetlenül még van esélyünk. 


r 0. YI? 


AMI JÓ 
Hát, a téma egyedi... 


ÉS AMI NEM... 
Könnyű és kajla, vérbeli játékosnak nem való 


GRAFIKA (ÚJ Kicsit kopott, kicsit nyúzott, de szerethető 


HANG UL Volt zene? 


JÁTSZHATÓSÁG [177 Egyszerű és rövid, de szórakoztató 


ÉLETTARTAM . [1 Nem fog újra előkerülni a szekrényből... 


ÖSSZEGZÉS: Kicsit gyors, kicsit 
buta, és nagyon rövid: így lehetne § 
összefoglalni ezt a repülőgépes 
akciójátékot. Snoopy csak dísznek 
van belerakva, bárkivel meg 
lehetett volna csinálni - maximum 
eladni volna nehézkesebb 
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HTIONIAT 


Kesz SöSü ök 


Namco Bandai által eddig megje- 
lentetett Tales of... sorozat tagjai 
szépen csendben pukkantak ed- 
dig, könnyűszerrel kialakítva egy tetemes 
méretű rajongói bázist, mely mindig a falat 
kaparva várta a következő részt. A tagok 
mind más-más környezetben játszódnak, ki- 
vitelezésük és mélységük azonban ritka ko- 
moly fejlesztői hozzáállást és , szerelmet" 
sugall. A legfrissebb epizód a Tales of the 
Abyss - és mindjárt kiderül, mennyiben ha- 
sonlít elődeire, miként áll helyt a nagy elvá- 
rásokkal szemben. 


JÖN A VILÁGVÉGE, DE MAJD 

JÖVÜNK MI MEGINT... 

A történetet még dióhéjban leírva is oldalakon 
át ecsetelhetném, úgyhogy most megpróbálom 
tényleg rövidre fogni, és csak az abszolút ala- 
pokat elmondani. Adott egy elkényeztetett kö- 
lök, akit Luke von Fabre-nak hívnak. Egész éle- 
tében mindig mindenki kiszolgálta és teljesítette 
a kívánságait, így azt sem tudja mi az, ha valaki 
ellentmond neki. Egy kastélyban élt egész éle- 
tében, majd egyszer csak, egy kardforgató lec- 
ke közben egy Tear nevű hölgyemény betör a 
kastélyba és megpróbálja megölni Luke oktató- 
ját. Természetesen főhősünk nem hagyja ezt 


Kicsit olyan érzésünk lehet, mintha Sora 
testvérével állnánk szemben 
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annyiban, ellenben nem minden úgy sül el, 
ahogy szeretné, és hipp-hopp a Malkuth biro- 
dalom közepén találja magát, ami azért nem fin- 
csi, mert ott nem nagyon szeretik a Kimlasca 
(vagyis Luke szülőhelye) vidékéről érkezett 
embereket. Közben természetesen el- 
indulnak a nagy sztorikerekek 
mindenféle kiválasztottakról, el- 
feledett eseményekről és jósla- 
tokról, és eleinte még komoly 
kombinálás árán sem derül 

ki, hogy mindezek miként ka- 
nyarodnak majd Luke irányá- 
ba. Később sem válik azonban 
minden tisztává, köszönhetően a 
fordulatoknak és az egyre-másra 
megjelenő fura karaktereknek. 


Összességében semmi baj a sztorival, jóval 

rosszabbat is körítettek már játékhoz. Rengeteg 
alszál, másodlagos sztorivonal és kis teljesíthe- 
tő feladatok milliói szerepelnek a játékban - és 


A karakterek e játékban is realisztiku- 
san lettek megformálva... 


rögtön ez jelenti az első gondot is. Mindenki is- 
meri a szituációt, mikor tudja, hogy valamit el 
kellene vinnie valahova, és logikusan szemlélve 
a dolgokat az égegyadta világon semmi akadá- 

lya nincsen annak, hogy átmehessen egy 
másik városba, a játék mégsem en- 
gedi, mert a fő küldetésvonal 
adott pontját el kell érni, mie- 
lőtt nagyobb mozgásteret 
kapna a karakter. 


Luke társai a legszínesebb 
egyéniségek (és a nagyon 
sokat szívott, vagy egyszerű- 
en fantáziatúltengésben szenve- 
dő) majdnem, akiket játékban lát- 

tam, talán a Snadow Hearts epizódok 
képesek felülmúlni az extremitását pár arcnak. 
Az már eleve csak jó játék lehet, ahol lakópark 
méretű kardokkal lehet csapkodni, de az, mi- 
kor az egyik csapattag lányka egy óriási plüss- 
állattal pofozza véresre az ellenfeleket, az már 


322 Hiába a magas létszám, a parti tagjai 
igen gyenge segítséget jelentenek 


aztán űberistenséges, én mondom! Az ellenfe- 
lek is nagyon pöpecek, bár a főellenségekre 
sokkal jobban fogtok emlékezni, mint milliárdnyi 
sima kis monszter gyilkolására. 


rakterekkel olyan helyeken, melyek a tapaszta- 
lati pontok növelésére vannak kitalálva és így 
tovább. Igazából nem találtam olyan helyszínt, 
vagy ötletet a játékban, melyet ne lehetett volna 
korábban látni már valamelyik korábbi epizód- 
ban, mindazonáltal az egyveleg finoman eltalált 
és szórakoztató, így nem kellett sehol sem a fe- 
jem vakarnom, hogy ezt most miért így kellett... 


KARDOK, PLÜSSMACKÓK 

Apropó, harcrendszer. Ha nem alkotott volna a 
Final Fantasy XII most akkora jót, hogy mindenki 
még a lábujjait is nyalogatja örömében, azt mon- 
danám, teljesen rendben van. De a taktikai ele- 
meket, melyeket a játék n ma már keveslem 
így, bár két évvel ezelőtt a legösszetettebb is le- 
hetett volna. Van karakterpozicionálás (sőt, lehet 
szabadon futkosni a csatamezőn), ki- és bekap- 
csolható skillek, mystic arte-ok (k. legesen 
durva, csak bizonyos körülmények között előad- 
ható varázslatok) , Capacity Core-ok (tárgyak, 
melyek szintlépéskor bónuszokat adnak), illetve 
úgynevezett FOF-mezők. Utóbbiak azt jelentik, 
hogy a sokszor használt varázslatok nyomán a 
csatatéren kis ikon jelenik meg, és ezekkel lehet 
fejleszteni az adott képességet. 


A világ szépen meg van csinálva, a legjobban 
kidolgozottak természetesen a karakterek és az 
ellenfelek. Nem értem, miért kellett ennyire ocs- 
mánnyá tenni viszont a környezetet, arénákat, 
csatahelyszíneket, hiszen ennél sokkal többre 
képes még a PS2 sok éves hardvere is. A han- 
gok és a dialógusok szuperek, lassan nem is 
merem azt írni, hogy jók a szinkronhangok (ter- 
mészetesen angol), mert alapvetővé kezd válni, 
hogy egy japán RPG abszolút jó hangokkal ér- 
kezik. Ha a töltési idő nem lenne olyan magas, 
sokkal inkább bent tartaná a játékosokat a han- 
gulatban és kevésbé hamar adnák fel az amúgy 
irdatlan hosszú történetet. 

Tápolni, karaktert fejleszteni hihetetlenül jól le- 
het, ám a legmegszállottabbakon kívül a harco- 
kat egy idő - úgy tíz óra — után már unni fogjuk. 
Már csak azért is, mert a csaták előtti töltési 
idők valami botrányosak - hihetetlen, hogy tíz- 
szer annyit kell várni egy könnyű ütközet ese- 
tén, mint amennyit magával az egyes szintű, fé- 
lelmében magát szinte megöngyilkoló ellenféllel 
foglalkozunk. 


KONKLÚZIÓ 

Ha megrögzött RPG-hajkurászó léleknek tartod 
magad, aki különösen izgalomba jön, ha Japán 
felől érkező termékről van szó, mindenképpen 
adj egy esélyt a Tales of the Abyssnek! Nagyon 
jó karakterek, kellemes sztori, hosszú játékidő 
és akár többször is neki lehet futni! 


A csapattagok irányíthatók barátok által is, bár 
rommá unnák magukat míg csata nem jön, ab- 
ban biztos vagyok, hiszen addig nem tudnak 
semmit sem csinálni. Ráadásul a gép teljesen 
jól kezeli a másik három csapattagot (vagy épp 
amennyi van) ahhoz, hogy ne kelljen az ismerő- 

ök közül elrabolni valakit jó pár tucat órára. 
Néha azonban akkora butaságokat csinál az AI, 
hogy a kontroller majdnem a tévében landol. 
Nem kell taglalnom, sejthetitek: nem gyógyítja 
fel magát, nem használja el az űberskillt, vagy 
egyszerűen csak nézi, ahogy a csúnyák szépen 
vért szürcsölnek Luke-ból. 
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AMI JÓ 
Szerethető karakterek, jól megformált jellemek és reakciók 


ÉS AMI NEM... 
Töltési idő, néhol borzasztóan lineáris játékmenet 


GRAFIKA de nem a legjobb 
HANG : 31 Az ismert japán rpg-kre jellemző hangok 


JÁTSZHATÓSÁG Hagyományörző stílusú 
ÉLETTARTAM . [78 Majdhogynem végtelen történet 


ÖSSZEGZÉS: Ha épp nincs mivel 
játszanod és remegő ajkakkal, csíl- 
logó szemekkel tekintesz minden 
összetett sztorival rendelkező RPG- 
re, plusz szereted a japán stílusú 
történetvezetést és karakterábrá- 


Természetesen a szokásos csatákon kívüli Tales Zolást, ne hagyd ki. 


Of... húzások itt is megvannak: lehet főzőcskéz- 
ni, hogy visszanyerjük a HP-t, lehet edzeni a ka- 


MESÉH 
mMáSHOT1rTATi 


A Namco egyetlen szerepjáték-sorozata, a milliónyi 
mellékszálból és néha össze nem kapcsolódó főj 
tékból álló Tales of... fejlesztőcsapata sokáig a 
Wolfteam névre hallgatott, ám 2003-ban átnevezték 
őket Tales Studióra. A sorozat főként Japánban 
népszerű, ott minden epizód sokkal hamarabb is 
jelenik meg. Jelenleg három Tales of... játék (ebből 
kettő remake) van készülőben, de nem tudni, hogy 
ezek közül melyik fog megjelenni angolul. 


TALES OF PHANTASIA : 
FULL VOICE EDITION 


Ez a PSP-s újrafeldolgozása a legelső, eredeti 
1995-ös Tales of... játéknak. Az új verzió azonban 
már a megváltozott harcrendszert, a sorozat véd- 
jegyévé vált főzést és új karaktereket behozott 
PS1-es változaton alapul — csak éppen minden 


párbeszédet hallani is fogunk. 


TALES OF DESTINY 2 


Japánban is csak idén februárban fog megjelenni 
az egyik legnépszerűbb, ám angolul soha meg 
nem jelent Tales of... rész PSP-s átirata. Sok válto- 
zás nincs az eredetihez képest, ugyanaz a harc- 
rendszer, a sztori, csak épp a karakterek beszélnek 
kicsivel többet, mint PS2-n 


TALES OF THE WORLD: 
RADIANT MITHOLOGY 


Ez a PSP-s epizód új vonal a sorozatban, hiszen 
nem igazi szerepjátékról van szó, hanem egy 
gyakásra, tápolásra koncentráló mellékszálról. 
Előttünk van millió labirintus, melyek végén kincs 
és főellenfél vár majd ránk — nagyjából ennyi. A ka- 
rakterek nyolc korábbi Tales of... játékból vannak 
összeválogatva, a harcrendszer pedig az itt ismer- 
tetett Abyssből lett átemelve. 
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ACTIVISION 
NEVERSOFT 
2 JÁTÉKOS 
8 JÁTÉKOS 


írta: Infidel 


 j év, új Tony Hawk-játék - annak el- 
I lenére is, hogy szegény öreg só- 

s] Iyom már rég nem szárnyal, leg- 
alábbis nem professzionális szinten. Persze 
ez nem akadályozza meg abban, hogy oktató 
videókat adjon ki, elmenjen haknizni a verse- 
nyekre, no és hogy nevét adja az Activision 
viharosan sikeres sorozatához. Az idei a 
nyolcadik epizód, és nagyon reméltük, hogy 
végre visszatérnek a Pro Skater-időszakhoz, 
és nem lesz akkora baromság az egész, mint 
az utóbbi három rész. (Tesztünk az Xbox 360 
verzió alapján született, a PS2-es változatról 
a külön szövegdobozban olvashatsz.) 


VISSZA GYÖKEREKHEZ! 
Szerencsére ez nagyrészt így is lett: még 


célunk természetesen az, 
hogy mi is bekerüljünk ebbe 
az aranycsapatba, vagyis, 
hogy a helyi ranglistán a ne- 


vetséges kétszázadik helyről 


feljebb küzdjük magunkat. 


Ehhez minden út megenge- 
dett, van millió küldetés, le- 
nyűgözhetjük a helyieket 
spontán trükközéssel, meg- 
kereshetjük a titkos helyszí- 
neket, meg a gapnek neve- 
zett ugratókat, no meg tár- 
gyalhatunk a profikkal és 
végrehajthatjuk az általuk 
adott feladatokat. A küldeté- 


VERZIÓK 


Az Actívisiont ismerve 
nem lehet meglepő, hogy 
a THPS8 több platformon 
megjelent, az Xbox 360 
mellett mindenre, amit 
Sony készített. A PS2-es 
változat sajnos nemcsak 
grafikában különbözik az 
X360-astól, hanem jelen- 
tősen kevesebbet tud - 


jeleknek megfelelően kell elő- 
adni magunkat. A feladatok 
három szintbe vannak sorol- 
va, a sick besorolású verziók 
végrehajtása néhol szinte a 
lehetetlennel határosak (nem 
véletlen, hogy 1000 achieve- 
mentet összehozni a játékból 
hónapokig tart. . .). A profik fel- 
adatai természetesen mind 
ahhoz kapcsolódnak, amiben 
ők jók, van akinél így ugrálni 
kell, van, akinél grindelni, és 
van, akit egyszerűen utánoz- 
nunk kell. 


A deszkázás maga a Nail the 


Classic-mód is van, ahol a régi részek mintájá- 
ra pontszámokat kell elérni, betűket kell gyűjtö- 
getni. Persze ezúttal ezek a részek vannak ab- 
szolút kisebbségben, a lényeg ezúttal egy — 
szerencsére nem túlhangsúlyozott — sztori. 
Tony Hawk érkezik a városba, és össze akar 
szedni maga mellé nyolc tehetséges deszkást, 
hogy aztán együtt túrázzák be az országot. A 


sek egyébként igen sokfélék, 
van bennük klasszikus trükk- 
végrehajtós, pontszerzős, de 
megint van millió extra. Itt 

golflabdákat kell elkapni a le- 
vegőben, ott egy videokame- 
rás deszkást kell követni, 

máshol meg a betonra festett 


Trick mód (lásd lejjebb) kivé- 
telével nem változott sokat, 
nincsenek jelentős új mozdu- 
latok, és mindent a régi he- 
lyen találunk. Ugyan most is 
lehet deszkát felkapva futni, 
ezúttal szerencsére erre szinte 
semekkora szükség nem lesz, 
mint ahogy az előző rész do- 
bálódzós, csapkodós mozdu- 
latait is el lehet felejteni. A fej- 
lődési rendszer átalakult, ezút- 
tal a ,gyakorlat teszi a mes- 
tert" elv alapján abban javu- 
lunk, amit sűrűn előadunk. 


Igaz, ez talán nem a gép, 
hanem a fejlesztő Shaba 
hibája. A legnagyobb elté- 
rés, hogy nincs szabadon 
bejárható világ, hanem 
külön pályákon lehet gu- 
rulni. A további gyengíté- 
sek felsorolás szinten: 
nem lehet női karakterrel 
játszani, nincs benne mul- 
tiplayer, a fejlődési rend- 
szer nem újult meg, és az 
animációk sem az újak, 
hanem az AW-ből vannak 
átemelve. E mellett né- 
hány összetettebb külde- 
tést is kiszedtek. Ezek 
miatt talán a leggyengébb 
PS2-es epízód kerekedett 
ki belőle. A PSP-s részt 
következő számunkban 
teszteljük, és a PS3-as 
részről sincsenek első 
kézből szerzett tapaszta- 
lataink — mindenesetre az 
amerikai kollégák az on- 
line játék hiányán kívül 
egyenrangúnak tartják az 
X360-as társával. 


Nézmá!... a kiccsávó mindjárt 
nekiugrik a szövegboxnak 


ANIMÁCIÓS FILM 

A Tony Hawk-széria sosem 
tartozott a különösen szép, az 
adott gépek tudását maximá- 
lisan kihasználó játékok közé, 
és ez különösen igaz volt az 
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utóbbi néhány részre. A mélypont az X360-ra 
megjelent American Wasteland volt, ami néhol 
még egy szebb PS2-es játék színvonalát sem 
ütötte meg. Jelenthetem, ennek a sorozatnak 
végre vége - a Project 8 ugyan nem üti meg a 
Gears of Wart, mégis nagyon szépen néz ki, 


Noha az egész várost teljesen szabadon bej; 
hatjuk, a régióváltásoknál néha fellépő egy má- 
sodperces kis belassulást leszámítva minden 
nagy sebességgel pörög. A karakterek egész jól 
néznek ki, bár a ruhák nem túl élethűek, mintha 
viasszal lenne kikenve minden. A világ hatal- 
mas, és egész jól ki van dolgozva. Bár érezhe- 
tően lehetne sokkal szebb is, de az eddigi 
részekhez képest teljes felüdülés a já- 

ték - az meg külön öröm, hogy az 

egyes pályarészletek felismerhe- 

tően az első négy rész legjobb 

pályáinak remixelt változatai. 


A divatozás persze a deszkás-világban is fontos, 
tengernyi igazi ruhát aggathatunk magunkra 


Az igazán nagy fejlődés azonban a legfonto- 
sabb területen következett be: a deszkások 
mozgásainál. Eddig mindig ugyanazokat a rög- 
zített mozdulatokat, trükköket kaptuk meg, le 
volt fixálva minden mozgásfajta - na ennek vé- 
ge, egy különleges animálási rendszerrel ezúttal 
tényleg élethű, a sebességünktől, a talajtól és 
sok egyéb körülménytől függ, hogy egy-egy 
trükk kivitelezése milyen lesz. Nehéz ezt szavak- 
ban leírni, meg a képeken sem igazán jön át, de 
mozgásban egészen lenyűgöző, ahogy a desz- 
ka, és rajta hősünk két lába milyen élethűen re- 
agál a talaj egyenetlenségeire, no meg termé- 
szetesen kézmozdulatainkra. Amikor átmegyünk 
Nail the Trick-módba (fel kell tölteni a 
Special mércét, majd L3), akkor ez 
még jobban látszik, hiszen itt 
gombnyomkodások helyett 
az analóg karokkal mozgat- 
hatjuk a lábainkat, pörget- 
hetjük, forgathatjuk a desz- 
kát. Így saját trükköket is ki- 
alakíthatunk, arról nem is 
beszélve, hogy ha ilyen trük- 
köket is a kombóba foglalunk, 
bazi nagy pontszorzó lesz a jutal- 
munk - igaz, könnyű hibázni is, mert 
az időzítésnek nagyon pontosnak kell lennie. 
Ha rossz időben tesszük vissza a lábunkat a 
deszkára, abból oltári taknyolás lehet, az meg a 
kombó végét jelenti — cserében viszont a nagy 


eséseket is pontozza a játék, és néhány feladat 
is ehhez kapcsolódik! 


VÉGÜL 

A Project 8 végre egy jó Tony Hawk-játék. Kez- 
dőknek kicsit talán nehéz lesz belejönni, de a 
széria veteránjai mindenképpen fellélegezhetnek: 
a szörnyű Underground 2 meg az American 
Wasteland után végre megint jó irányba ment el 
Aa sorozat, végre megint vannak újítások. Egyedül 
játszva jó kis kaland, multiban meg a szokásos 
kiabálós-dühöngős móka. Nagyon remélem, 
hogy ez egy nagyszerű új korszak kezdete, és a 
következő Tony Hawk-játék még jobb lesz. 


7 e avi 


AMI JÓ 
Csodálatos, élethű animációk 


ÉS AMI NEM... 
Némelyik küldetés borzasztó nehéz 


JÁTSZHATÓSÁG Nehéz, kil 
ÉLETTARTAM Az 1000 pont elérése hónapokig eltarthat 


ÖSSZEGZÉS: Végre a régi fényében 
tündököl . a  deszkás játékok 
koronázatlan királya. Szebb, több, 
jobb lett mint azt eleinte elvártam 
tőle, öröm az ilyennel játszani. Bár 
minden folytatás ilyen remekre sik- 
erülne, sose unatkoznánk, annyi 
biztos. 
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--t--i ABUOA LIVE ATCANE 


z Xbox 360 talán legjobban sikerült része az Xbox Live 


Minden programból van egy ingyenes demóváltozat (itt nincs 


online szolgáltatásrendszer. Azon túl, hogy barátain- 

kat mindig látjuk, tudjuk mivel és mennyit játszottak, 

millió dolgot tölthetünk le a hálózatról - többek között 
veideókat és demókat; no meg az Xbox Live Arcade menüpont- 
ból apróbb játékokat is. Innen egyrészt régi klasszikusokat 
vadászhatunk le, másrészt meg teljesen új, direkt ide 
fejlesztett programokat is. Jelenleg negyvennél is több játék 
van a kínálatban, és minden hét csü ökén érkezik 


toplista, nincsenek achievementek, és néha más korlátozás is 
van), és egy Microsoft pontokba kerülő teljes verzió (jelen pil- 
lanatban ezer MS-pont körülbelül 3000 forintba kerül). Összeál- 
lításunkban az utóbbi időben kirakott játékok közül teszteltünk 
néhányat (illetve az abszolút klasszikus Geometry Warst) - és 
cseppet sem kizárt, hogy a jövőben (kiegészítve 
majd a PS3 hasonló szolgáltatásán elérhető progra- 
mokkal) majd ritmikusan visszatérünk ebbe a vi- 


egy újabb darab. 


7 e av 
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NEG- "ILIVIE Z 


Edseseő 


lágba. 


Heavy Weapon 


Heavy Weapon játékmenete roppant 

egyszerű: szépen gurul jobbra apró kis 

tankunk, fent pedig egyre nagyobb 
számban nyüzsögnek a vadászgépek, bombázók 
és zeppelinek. A bal karral manőverezhetjük magát 
a gépet, a jobbal pedig az ágyút. Innentől kezdve 
már minden egyszerű: el kell érnünk a 19 pálya vé- 
gére, ott pedig ki kell végeznünk a főellenfeleket. 
Eleinte ez nagyon könnyű, lövünk az egyre erő- 


sebb gépágyúnkkal, pályák között fejlesztjük má- 
sodlagos fegyverzetünket, a pályák alatt pedig né- 
ha elsütögetjük az atombombát. A játék a hatodik 
pályától bekeményít, az utolsó három szint pedig 
különösen veszélyes - ilyenkor az eget elsötétítik a 
rosszfiúk, oldalról is jönnek a tankok és a bulldóze- 
rek, nekünk pedig csak akkor van esélyünk, ha 
nem egyedül vagyunk. Ketten már teljesíthető a já- 
ték, de négy fővel az igazán poén a mészárlás. 


FEJLESZTŐ 


FEJLESZTŐ 


/10 


ÍGEOMETRY 


I 
sz ) 
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Retro Evolved 


Project Gotham Racing 3 garázsaiban is 
A kipróbálható ez a kis játék, ám külön 
megvéve akármeddig szórakozhatunk 
vele. A játékban nincs sztori, megnyitható dolgok, 
karakterek — viszont a végletekig teszteli reflexein- 
ket. Lényegében egy kis sárga rombuszt irányítunk 
(a bal karral), amely folyamatosan tud lőni bárme- 
lyik irányba (a jobb karral). Az ellenfelek — szintén 


színes kis alakzatok — bárhonnan előtűnhetnek, és 
pár perc múlva ezt már elképesztő tömegben te- 


z UNO kártyajátékot vélhetően mindenki 
ismeri, hiszen kellemesen egyszerű, 


mégis, haverjaink szívatására millió esz- 
közt adó társasjáték, így méltán népszerű hazánk- 
ban is. Az XBLA-verzió mindent tud, amit a bolti 
paklik és ugyanazok a szabályai is: a lényeg az, 
hogy elfogyjanak a kezünkben tartott lapok, még- 
hozzá úgy, hogy lerakáskor vagy a lap színének, 
vagy a rajta szereplő számnak kell egyeznie. Lehet 


0. 


És JAPORUET 


Wars 


szik meg. Vannak fénykígyók, nyomkövető lények 
és előlünk menekülő jószágok is; emellett pedig 
bekapcsolhatunk apró fekete lyukakat is, melyek 
ugyan minden ellenfelet magukba szippantanak, 
ám megsemmisüléskor millió lőszerré omlanak 
szét. A világrekord 360 millió felett van, nekünk a 
félmillió pont elérése is leküzdhetetlen akadály — 
de ennek ellenére a mai napig próbálkozunk a re- 
kordunk megdöntésével; a Geometry Wars hihetet- 
lenül addiktív lett. 


lapokat húzatni, átszínezni, megfordítani a sorren- 
det, no és persze mikor csak egy lap marad a ke- 
zünkben, azt kell mondanunk, UNO (jó, nem mon- 
dani kell, hanem egy gombot benyomni). Egyedül 
játszani persze nem sok értelme van, de az online 
multi — feltéve, ha nem valami összeszokott, és di- 
rekt minket szopató bandát fogunk ki... — elképesz- 
tően vicces, minden játékot végigröhögtünk, még 
akkor is, ha vadidegenekkel találkoztunk. 
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AHBOH LIVE 


ak 


HT FEnEszrő 
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MULTIPLAYER 
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LUMINES Live 


emélhetőleg a Luminest senkinek kell 

bemutatni, hiszen az eddigi két PSP-s 

epizód milliók kedvencévé lett. A remek 
logikai játékban egyszínű négyzeteket kell egymás 
mellé csoportosítani, méghozzá minél nagyobb se- 
bességgel, minél többet kombózva. A meglehető- 
sen drága Lumines Live! (ráadásul külön háttere- 
ket is pénzért kínálnak letöltésre) remek hátterek- 
kel és zenékkel jelentkezik, de van benne multi- 


player, puzzle-mód és megannyi más apróság. 
Achievementek szempontjából a játék a legnehe- 
zebbek közé tartozik, de a játékmenet ezért és a 
borsos árért is bőségesen kárpótol — mi örömmel 
vettük meg jószerivel ugyanazt a játékot harmad- 
szor is. Sőt, amikor nemsokára, februárban jön a 
PS2-es verzió, jó eséllyel arra is beruházunk 
majd... Februártól újabb kis küldetéseket, skineket 
lehet majd letölteni. 


KLASSZIKUSOK 


ÁRADATA 


sok új játék mellett az XBLA-hálózatról 
A rengeteg régi klasszikust is letölthetünk. 
Ezek általában a régi játékok 10096-os 
átiratai, esetleg online multiplayerrel kiegészítve. 
Minden más (zene, grafika, pályák) ugyanaz ma- 
radt, csak esetleg némi keretet kapott az alkotás, 
mint mondjuk a bal oldalon lent is látható Galaga 
esetében. Az olyan igazán legendás ősöktől, mint 


a Defender, a Pac-Man vagy a Contra, olyan még 
ma is rendkívül népszerű programok is elérhetők, 


mint a Street Fighter 2, a Mortal Kombat 3 és a 
Doom. A közeljövőben érkezik többek között a 
Worms teljes egészében XBLA-ra írt verziója, a 
Sonic 1 átirata, a mindenki által messze a leg- 
jobbnak tartott Castlevania, a Sypmhony of the 
Night, valamint a Metal Slug és a Sensible Soccer 
is. Sőt, nemrég 250 MB-ra emelték az Arcade- 
játékok maximális nagyságát, így sokkal újabb 
játékok, akár PS1-programok is elérhetővé válhat- 
nak a jövőben. 


4 
HEALTH E 


74 


é Z a játék, bár teljesen másképp fest, 
mégis abszolút a Geometry Wars nyom- 
dokain halad: bal karral mozgunk, job- 

bal lövünk, és még az is megegyezik, hogy a dur- 
vább vészhelyzetekre van egy atombombánk. A 
különbség az, hogy itt pályák vannak, főellenfelek, 
ll no meg igazi grafika — nem feltétlenül szebb, mint 
a GW, de itt nem absztrakt alakzatokra lövünk, ha- 
nem egy kis SRE (illetve egy pályán motor- 


EKE 


TEGYEN 


ff  / KE nocnut 


FA Assault HEROES 


csónakot) irányítva tankokra, gyalogosokra, vala- 
mint lépegetőkre, bunkerekre, helikopterekre, 
bombázókra, és mindenre, ami csak felhasználha- 

tó némi gyilkolászásra. j 
A csomagot kétfős kooperatív-mód (extrém erős 
koop-támadások lehetőségeivel), fejleszthető fegy- 
verzet, gyalogosan bejárható bunkerek és mind az 

öt hatalmas pálya végén bivalyerős főellenfelek te- 
szik teljessé. 


NOVADROME : 


z XBLA egyelőre nem bővelkedik autós 

játékokban (pedig lenne pár tippünk, 

például egy felújított Pit Stopért ölni tud- 
nánk), a Novadrome az első jelentkező a kategóri- 
ában. Igaz, nem egy klasszikus autóversenyről van 
szó - bár van egy ilyesmi játékmód is —, hanem 
veszett akciózásról, méghozzá általában egy aré- 
nában. Bár elvileg hat eltérő játékmód van, mind- 
egyik a ,lőjük szét az össze rohadékot" alapelvre 
épülnek. Ehhez összesen 24 megnyitható autót és 
hatféle, tápolható fegyvert szerezhetünk, utóbbia- 
kat természetesen az arénában találhatjuk meg 
több-kevésbé elrejtve. A karrier-mód nem annyira 
érdekes, az igazi mókát a nyolcfős online viadalok 
jelentik. Az irányítást megtanulni alig pár perc, a fi- 
zika kellemes (abszolút nem realisztikus, inkább a 
nagy ugratásokra és száguldásokra van kihegyez- 
ve), ám sajnos maga a játékmenet elég lapos, ha- 
mar unalmassá válik. 


Score3750 
Gee ee Kilis Left "Ta 


I33mPH 
e 


Picked up ammo pack and repair 
e Ég 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 


Score 4790 
Kis tett 311 


Brusser was wasted by TX22 
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előfizetés ..".. 


9990 Ft 
értékű 


XBOX360 játék 1 féléves PLAY! 
előfizetés 


most csak 


9990 Ft 


Igen, megrendelem a PLAY! magazin 6 lapszámát mindössze 8490 Ft-ért, PS2 szoftverrel: ] 
Igen, megrendelem a PLAY! magazint 6 lapszámát mindössze 9990 Ft-ért, XBOX360 játékkal: Í 


számlázási név: 
számlázási cím: 

c-mail cím: Telefonszám: 

tézbesítési név: 

cézbesítési cím: ] 
Aláírás: 7 E Fizetés módja: csekk (a kiadó biztosítja) átutalással 

Cérjük, hogy 2: megrendelőszelvényt küldje a 06 (1) 888-3499-es faxszámra, vagy a Vogel Burda Communications Kft. címére (1426 Budapest, Pf, 139)! Í 


sz előfizetést a nap 24 órájában megrendelheti weboldalunkon a www.itmedfabolt.hu, illetve.e-mailben a terjesztesOvogelburda.hu címen: 
fárjuk megrendelését a 06 (1) 888-342 1, 22 telefonszámokon is. 


-jozzájárulok, hogya Vogel Burda Communications Kft. adataimat marketingakciólhoz, promócióihoz felhasználja: Kiadónk az Ön személyes adatait 
iz 1995-eviEXIX. adatvédelmi törvény szerint kezeli. Ádatairól kiadónknál, a következő címen érdeklődhet: Vogel Burda Comműnications Kft. 
alk NKBON ZER SENSZÁSTt éz EZT sz 


EHESE 


HA RENDESEN NEM MEGY... 


PS2 KÓDOK 


GUITAR HERO 2 

A főmenüben üssük be az alábbi 
színkódokat a gitárral vagy a Dual 
Shockon levő megfelelőjével. Újra 
leütvén őket kikapcsolhatjuk az 
adott effektet. 


Léggitár: 

Kék, Sárga, Narancs, Kék, Sárga, 
Sárga 

Lángoló fejek: 

Sárga, Sárga, Narancs, Sárga, Na- 
rancs, Narancs, Sárga, Narancs 
Lófejek: 

Kék, Narancs, Narancs, Kék, Na- 
rancs, Narancs, Kék, Narancs, Na- 
rancs, Kék, Narancs, Narancs, 
Kék, Narancs, Narancs, Kék, Na- 
rancs 

Hipersebesség: 

Sárga, Narancs, Kék, Narancs, 
Sárga, Narancs, Kék, Narancs 
Teljesítmény mód (nincs HUD): 
Sárga, Sárga, Narancs, Sárga, 
Sárga, Kék, Sárga, Sárga 
Majomfejű banda: 

Sárga, Sárga, Kék, Narancs, Sár- 
ga, Sárga, Kék, Narancs 


THRILLVILLE 

Ezeket a kódokat a játékmenet 
közben vigyük be. Akármelyik 
parkban működnek. 


Extra 50.000 dollár: 
HOGAMNOAx 

Az összes attrakció megnyitása: 
HMHOGANMNOGAA 

Az összes park megnyitása: 
HNOGAMNMOAM 

Feladat teljesítése: 

NH 6 A H 80 A € akármelyik 
parkban, majd amikor kiválasztjuk 
az adott küldetést, nyomjuk meg a 
négyzetet, hogy megszerezzük a 
befejezést és megnyissuk a követ- 
kező feladatot. Amennyiben há- 
rom medál van itt, a négyzet egy- 
szeri lenyomására bronz, kétszeri 
leütés esetén ezüst, háromszor 
megnyomva aranyérem lesz a ju- 
talmunk. 

Aranymedál szerzése a felada- 
tokban: 

NMOGAHNHOAC 


TALES OF THE ABYSS 

Az eredeti Dragon Buster kosztüm 
használatához nyomjátok le az 
L14R1--x gombkombinációt egyszer- 
re a Dragon Buster főmenüjében. 


PS2 TIPPEK 


SPLINTER CELL DOUBLE 
AGENT 

A játékból háromféle befejezés 
hozható ki. Ezek a különböző rö- 
vidfilmek az utolsó JBA HO szint 
Part 2-es részén nyújtott teljesít- 
ményünk függvényében nyílnak 
meg, egyszerre értelemszerűen 
csak az egyiket láthatjuk finálé- 
ként. A következőket kell tennünk 
(vagy épp nem megtennünk), 
hogy mindhármat láthassuk: 


Rossz befejezés: 

egyetlen egy bombát sem hatásta- 
lanítunk. 

Normális befejezés: 

egy bombát sikeresen deaktiválunk 
Jó befejezés: mindkét bombát si- 
kerrel kiiktatjuk. 


XBOX 360 KÓDOK 


TONY HAWK"SS PROJECT 8 
A cheat menüpontban kell beütnünk 
az alábbi kódokat az extrákért. 


Minden extra bekerül a Shopba: 
yougotitall 

Elérhetővé válik az összes deszka: 
needaride 

Végtelen Special szinttöltöttség: 
jammypack 

Az összes statisztika a maxi- 
mumra áll: 

allthebest 

Örök fókuszálás: 

shellshock 


XBOX 360 TIPPEK 


LOST PLANET 

Ahogy haladunk előre a jeges pla- 
nétán, két, a megszokottnál is na- 
gyobb bestia keresztezi majd az 
utunkat. Az egyik a Giant Worm a 


EnricarSajnos nem fog ilyen 
feltűnni, ehhez nincs kódunk. 


GEARS OF WAR COG-TAG 
LELŐHELY TIPPEK: 


KT A tavalyi év egyik leg- 
jobb játéka címére nagy 
eséllyel pályázó Gears of War- 
ban, ahogy azt múlt havi szá- 
munkban is említettük, a fellel- 
hető 30 Cog-Tag begyűjtése 
bizony nem tartozik a legegy- 
szerűbb feladatok közé. Mi 
ugyan véletlenül se szeret- 
nénk senkit sem megfosztani 
a sikerélménytől, ezért a pon- 
tos lelőhelyekre nem kitérvén 
csupán a helyszíneken elrej- 
tett dögcédulák számát ad- 
nánk meg nektek útmutatás 
gyanánt, hogy e mennyiség 
felett senki se keresgéljen to- 
vább feleslegesen (a nem em- 
lített fejezetekben nem találha- 
tó Cog-Tag, a csillaggal jelöl- 
teknél pedig a Cog-Tag meg- 
találásához szét kell törni vala- 
milyen tereptárgyat) . 


ACT 1 fejezetei. 

- 14 years after E-Day: 3 darab 
- Trial by Fire: 2 darab 

- Fish in a Barrel: 1 darab 

- Knock Knock: 1 darab 

- Hammer: 2 darab 

- China Shop: 3 darab 
ACT 2 fejezetei: 

- Tick Tick Boom: 1 darab" 
- Grist: 2 darab 

- Lethal Dusk: 2 darabt 

- Dark Labyrinth: 1 darab 
ACT 3 fejezetei: 

- Downpour: 1 darab 

- Evolution: 1 darab 

- Coalition Cargo: 1 darabt 
- Darkest Before Dawn: 3 darab 
ACT 4 fejezetei: 

- Campus Grinder: 1 darab 
- Bad to Worse: 1 darab 

- Imaginary Place: 1 darab" 
ACT 5 fejezetei: 

- Train Wreck: 3 darab 


harmadik küldetésben, a másik a 
Moth az ötödikben. Elpusztításuk 
nem szükségszerű ugyan, de 
szorgalmunkért 50-50 achieve- 
ment pont jár, ha elpusztítjuk őket. 


Mission 03: Worm Hunter 

A hómezőn a kerítés mögött vár 
minket; sajátossága a dolognak, 
hogy VS-sel nem lehet ekkor elé- 
be menni. A gyakran előbújó csú- 
szómászó sárgás T-ENG pontjait 
kell szorgalmasan kilőni, viszont 
amikor a fejével előre jött fel a fel- 
színre, menjünk minél távolabb tő- 
le, ugyanis elég hamar a gyomrá- 
ban végezzük. A kukac végét a 
zene elnémulása jelzi csak. 


Mission 05: Moth Hunter 

A hegyoldalon felmászva minden- 
képp cipeljünk magunkkal egy 
VS-re való Energy Gunt vagy 
Plasma Rifle-t. A egmagasabb 
pontot célozzuk be a nagy dög fe- 
jét, s addig szórjuk rá az áldást, 
amíg végleg meg nem fagy. 


A pályákon megannyi érme van el- 
rejtve, amelyekből az adott szint 
nevét lehet kirakni. Megtalálásuk 
bizonyos esetben nem könnyű fel- 
adat, sokuk elég nehezen észreve- 
hető, viszont a nehézségi szinttől 
függetlenül jár a begyűjtésükért az 
Achievement. Emiatt a legkön- 
nyebb fokozaton bőven marad 
elég időnk kutakodni a helyszíne- 
ken a kihűlés veszélye nélkül (más 
nehézségi szinten kicsit máshol 
lesznek a betűk). A betűk nem 
mindenütt vannak sorrendben, 
ezért álljon itt ez a lista, hogy 
amennyiben egy kimaradna, a 
megtalált érme betűjele segítsen 
abban, mennyit és melyiket hagy- 
tuk el. 


Level 01 — EARTH (10 pont) 
Level 02 - STORM (10 pont) 
Level 03 - MIRAGE (10 pont) 
Level 04 — METEOR (10 pont) 
Level 05 -— AURORA (15 pont) 
Level 06 -— HUTNDRE (15 pont) 
Level 07 -— TONRODA (15 pont) 
Level 08 - VOLCANO (20 pont) 
Level 09 - RAINBOW (20 pont) 
Level 10 - BLIZZRDA (20 pont) 
Level 11 - STARDUST (30 pont) 


DEAD OR ALIVE XTREME 2 
Titkos jegy megszerzése Zacktől, 
ami lehetővé teszi karakterünknek 
a rúdon való táncolást: Először is, 
az egész ,Pole Dance" jelenetet ki 
kell nyitnunk. Ehhez meg kell sze- 
reznünk 3000 Zack dollárt a 
Christie gépen, majd el kell talál- 
nunk a Jackpotot kilencszer. Ah- 
hoz, hogy megnyerhessünk 3000 
Zack dollárt ezen a gépen, mini- 
mum 1,5 milliónak már a zsebünk- 
ben kell lennie, mert addig ez a 
nyerőgép nem kapcsol be. Amikor 
az egész rúdtánc jelenet lezajlik, a 
következő este fogja odaadni ne- 
künk Zack a titkos jegyet. 

Ez csak egyszeri alkalomra szól, 
további fellépésekhez újra el kell 
találni a Jackpotot kilencszer az au- 
tomatán. 


SPLINTER CELL 

DOUBLE AGENT 

A három különböző befejező filmhez 
Aa következőket kell teljesítenünk: 


Rossz befejezés: semmisítsd 

meg mindhárom célpontot, VAGY 
közülük csak kettőt, de az NSA 
bizalma 3398 alatti kell, hogy 
legyen. 


2 Kis munkával felzavarhatjuk a 
lánykát egy póznára tekeregni 


Normális befejezés: amennyi- 
ben az NSA bizalma felénk 3396 
alatti, mindhárom ügynököt meg 
kell mentenünk, viszont ha kettő 
mégis elhalálozik, de a bizalma 
az ügynökségnek felénk 3396 fe- 
letti, szintén megkapjuk ezt a zá- 
rást. 


Jó befejezés: az NSA bizalma 
339 feletti és legalább két ügynö- 
köt sikeresen megmentettünk. 


PSP KÓDOK 


DEATH JR. 2: ROOT OF EVIL 
Az összes fegyvertuning: 
tartsuk lenyomva az L gombot 
majd utána 
ítt1I1l6565-e 
Legyőzhetetlenség: 

tartsuk lenyomva az L gombot, s 
emellett üssükleaf §$ 41 14 
4 éa a) m.j A kombinációt. 
Muníció újratöltése: 

az L-t lenyomva tartván a kód: 
AAxxzoMol- 
Végtelen lőszer: 
szintén az L 
nyomva tartá- 
sa mellett a a 7 
xxmoem d 
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VIVA PINATA 


Pinaták szigetén az ifjú kertésznek 

koránt sincs annyira könnyű dolga, 

mint azt elsőre gondolná - feltéve, 
ha az összes állatfajt a kertje lakójává kíván- 
ja tenni. Mostani Pinata állat- és növényen- 
ciklopédiánk eme szürreális világban való 
boldogulásotokban kíván segítő kezei nyúj- 
tani nektek. 


PÉNZSZERZÉS 

Mint mindenütt a világban, itt is a pénz az el- 
sődleges mozgatórugója a dolgok kedvező 
alakulásának, de hogyan is szerezhetjük meg 
az áhított csokiérmékből minél többet minél 
könnyebben, s persze mindezt a lehető leg- 
gyorsabban? 


A játék elején a Tafflykból lehet igen szép sum- 
mát kinyerni. Csábítsunk a kertünkbe sokat, va- 


Bart at. 
csereberéje 


Álljon itt egy lista, mely terményekből ké- 
pes Bart valami használhatót készíteni. A 
bronz, ezüst és arany minősítések az átvál- 
toztatás sikerességének a százalékát adják 
meg, ezek rendre: 2596, 5096 és 10095. 


VÉGTERMÉK 
Cukorba mártott alma 
Banánfagyi 
Szederlekvár 
Szendvics 
Répatorta 

Kenyér 

Szivárvány drágakő 
Egreskrém 

Egy üveg gyógyszer 
Amerikai mogyoró Mogyoróvaj 

Tök Töklámpás 

Tej Sajt 

Mérges gomba Gomba 


KIINDULÓ TERMÉK 
Alma 

Banán 

Szeder 

Kenyér 

Répa 

Kukorica 

Drágakő 

Egres 

Méz 


s atbstsá 


lamint pároztassuk őket, ahogy a csövön kifér, 
majd vegyünk egy fáklyát a kertbe, s reptessük 
át őket rajta. Mikor lángra kapnak, gyorsan olt- 
suk el őket, így megmenekülnek, és átalakul- 
nak Redhottá, ami egyrészt egy új Pinata faj, 
másrészt darabjuk 2100 érmét ér! 


Amint elérhető lesz a boltban mind a csili- 
mag, mind a vörös trágya, elkezdhetünk 
pénzt kibányászni Costolotból is. A magokat 
lehetőleg közel ültesd egymáshoz négyesé- 
vel, de arra ügyelj, hogy ne akadályozzák 
egymást a növésben. Így rakj le 25-30 palán- 
tát, (tízesével kell fizetni az eladónőnek), 
majd vásárolj vörös trágyát, s locsold meg 
mindegyik négyes csoportodat vele három- 
szor. Amint kipattogzottak a hüvelyeikből, 400 
csokiérmét fog érni darabjuk, így pár perc 
alatt kitermeltél sok ezer érmét. 


A másik ilyen jól jövedelmező növény az or- 
chidea virága. Miután a hozzánk betévedt kol- 
dusnak adunk 1000 érmét, megnyitja a bolt- 
ját, ahol a legütősebb trágya lesz kapható. 
Amint az orchideamag is elérhetővé válik, azt 
az elültetése után szintén háromszor kell 
megszórni az Ivor Bargain-féle speciális trá- 
gyával. A virág gyorsan nő, értéke 1800 cso- 
kipeták/darab. 


Achievementek 
01. 


Az ötven kibontható Achievementből (mind 
20 pontot ér) harminc darab titkos. Ezek 
egy része magától teljesül, ahogy haladunk 
a játékban, de a nagyja nem egyértelmű, 
ezért segítségül álljon itt ez a kis összeállí- 
tás 


21. Land Owner 
A kert területe nő, automatikusan jár szint- 
lépésekért. 


22. Sour Tower 
A savanyú totemoszlopnak két elemét kell 
megszerezni. Ezeket vagy a savanyú 
Pinaták szelíddé tételéért (teljesíteni kell a 
követelményeiket) kapjuk, vagy ha párszor 
összetörtük őket, akkor Costolot boltjában 
akár meg is vásárolhatóak. 


23. Sprinkling 
A locsolászt kell felfogadni segítőnek. 


24. Super Shovel 
Automatikusan megkapjuk, amint az ösz- 
szes lapátfejlesztés elérhetővé válik. 


25. Taffly Fertilizer 
Etessünk meg egy Tafflyval egy trágyával 
felturbózott gyümölcsöt. 


26. Master Land Owner 
A maximálisan megszerezhető kertméret el- 
érésekor kapjuk meg. 


27. Watchling 
A Figyelász alkalmazásáért jár. 


28. Diggerling 
A Turkász munkába állításáért kapható. 


29. Shovel Strength 
Az összes ásófej fejlesztés megszerzése, 
szintén automatikusan elérhető. 


30. Weedling 
A Dudvász felbérlésért szerezhető meg. 


31. Gatherling 
Vedd fel a Gyűjtögetészt, s tied ez az 
achievement is. 


32. Variants 
Öt Pinata-variáns kreálásáért jár. 


33. Harvester 
Ehhez elég pusztán egy csupor mézet vásá- 
rolni Costolottól, eredetileg a Buzzlegum, 
Moozipan, Goobaa Pinata hármasból ki- 
nyert mézért, tejért, illetve gyapjúért járna. 


34. Master Sour Tower 
Hat darab elem kell a totemoszlophoz a dí- 
jért. 


35. Generosíty 
A Koldusnak ellapátolás helyett 1000 érmét 
adjatok, így ő megnyitja a boltját, mi meg 

begyűjtjük a pontokat. 


TIPPEK 
Jóformán az összes mag jó bevételi forrás 
lehet, ha a színének megfelelő trágyával 10- 
csoljuk meg; Ivor Bargain trágyája (mármint, 
amit tőle vehetünk...) pedig mindenre ugyan- 
úgy hat, mintha a színének megfelelően 
használnánk. A növényeket háromszor 
kell meglocsolni a sikeres gyorsí- 
tott növelés érdekében, a fákat 
pedig fejlődési stádiu- 
monként egyszer. 
Itt általában a 
levelek 
ki- 


G hajtá- 
sakor van 
stádiumváltás, ma- 
gas hang jelzi a helyes ön- 

tözési időt. 


A kapitányi vadász- 
kés szobor távol 
tartja a kertedtől a 
banditákat, va- 
lamint Pester 
Profeszszort. 
A dísz Ivor 
boltjában 
lesz kap- 
ható. Szin- 
tén Ivor 
fogja áru- 
sítani a 
Dastardos 
ijesztő 
szobrot, ez 
a nevében 
említett rossz- 
tevőt tartja távol 
pi a kertünktől. 


A Totemoszlop elemei- 
nek a fénye ki- illetve be- 
kapcsolható. Amikor vilá- 
gít, az adott savanyú 

§ Pinata nem fog megjelen- 
ni, hogy zargassa a lakó- 
kat. Amennyiben valamelyi- 
küket a rezidensünkké szeretnénk tenni, az 
adott elemet kapcsoljuk ki, teljesítsük a követel- 
ményeket, majd kapcsoljuk vissza. 


Új Pinata fajok 
létrehozása 


Redhott: A korábban említett fáklyás trük- 
kel varázsolhatunk a Tafflyból Redhotot. 
Salamango: Etessünk csilit a Newtgattal. 
Candary: Adjunk boglárkát a 
Sparrowmintnek. 

Juicy Goose: Az egres hatására változik át 
eme állatkává a Guackberry. 

Zumbug: Adjunk a Horstachionak szedret 
és százszorszépet. 

Plgxie: Hozzá egy Rashberry és egy 
Swanana románca szükséges, de előtte 
még az építésznél megjelenő Mystery ott- 
hont húzzuk fel. Ez után jöhet a két állat ro- 
mánca, s az előre megépített kunyhó lesz 
Pigxie otthona. 

Lackatoad: A Lickatoadnak kell adnunk egy 
nadragulyabogyót, s mielőtt beteg lenne tő- 
le, a fejére kell koppintanunk a lapáttal. Há- 
lából átváltozik Lackatoaddá. 

Twingersnap: Házasítsunk össze két 
Syrupentet, majd figyeljük nagyon a tojásu- 
kat. Kikelés előtt pattog pár aprót, majd a 
végén egy nagyobbat. Ekkor üssük szét a 
lapátunkkal, s eme új faj a világra fog jönni. 
Fourheads: Ugyanaz az eljárás, mint a 
Syrupenteknél, csak itt most két 
Twingersnapet kell párosítani, majd a tojá- 
sukat időben összetörni. 


Master Romancer (Főrománc mester) címet el- 
érni könnyebb, mint ahogy elsőnek tűnik. Az 
alapfeltétel ugyebár az, hogy két rezidens lakó- 
ból kell összehozni öt lurkót egy mesterré válás- 


Saving Content. 
Please dort turn 
off your console, 


Achievementek 
02. 


36. Watering Can Do 
Az összes locsolókanna megvásárlásáért 
járna, de amint Ivor Bargainnál kapható 
lesz a varázslatos egyszer öntő kanna, azt 
megvásárolva is jár. 


37. Cluckles Hatches Egg 
Cluckles segítségével kell kikeltenünk egy 
tojást. 

38. Evolver 

Létre kell hoznunk két új Pinata fajt. 


39. Horticulturist 
Öt növényt trágya segítségével kell felne- 
velnünk. 


40. Crowla Delay 
A Crowlával ijesszük meg Dastardost, s mi- 
énk az újabb achievement. 


41. Variants Master 
Húsz Pinata-variánst kell létrehoznunk. 


42. Pigxie Prize 
Össze kell hoznunk egy románcot Swanana 
és Rashberry között. 


43. Macaracoon Gift 
Player has been brought a Romance Sweet 
by a Macaracoon. 


44. Longevity Master 
Ötven órányi valós játékidő, azaz ennyi ide- 
ig mennie kell a játéknak egyhuzamban. 


45. Sherbat Dance 
Amikor Dastardos megjelenik, a Sherbattal 
zavarjuk meg ténykedését. 


46. Master Evolver 
Nyolc új Pinata fajt kell létrenoznunk ennek 
a mesteri címnek a megszerzéséhez. 


47. Cocoadile Tears 
Egy növényt a Cocoadile könnyeivel növel- 
jünk fel, mintegy trágyaként használva a 

könnycseppjeit. 


48. Master Horticulturist 
25 növény trágyával történő teljes felneve- 
lése. 


49. Mallowolf How! 
Használjuk a Mallowolfot a Bandita meg- 
ijesztéséhez. 


50. Chewnicorn Healing 
Egy beteg Pinatát a Chewnicorn gyógyító 
erejével kell meggyógyítanunk. 


hoz. Ez a macerás folyamat kikerülhető: tegyük 
lakónkká a kiszemelt Pinatát, a vadásszal sze- 
rezzünk hozzá társat, teljesítsük a románc feltét- 
eleit, majd a vadász által szerezzünk további 
négy ebbe a fajba tartozó Pinatát, s máris miénk 
a cím. Ezután az elköltött pénzt kis veszteséggel 
a beszerzett állatkák nagyüzemű eladásával 
kompenzálhatjuk. 
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KONAMI 
KOJIMA PROD. 
2 JÁTÉKOS 


523 él a Va 


PORTABLE OPS . . 


PlayStation korszak egyik leg- 

nagyszerubb játéka Hideo Kojima 

nevéhez fűződik. A mester által ké- 
szített Metal Gear-sorozat forradalmasította 
megszégyenítő átvezető mozijai és a legjobb 
filmek forgatókönyvével felérő történetei mi- 
att a kategória szerelmesei állandóan tűkön 
ülve várják a Metal Gear-széria éppen készü- 
lo, legújabb darabját. A PSP-tulajoknak ez a 
várakozás hosszú évekbe telt, és fájdalmu- 
kat nem csillapíthatta a Metal Gear Ac!ld név- 
re keresztelt körökre osztott akció stratégiai 
játék sem - mert hiába volt az valamennyire 
hangulatos, hiába jelent meg belole egy so- 
kat javult második rész is, messze elmaradt 
az alapműtől. A várakozásnak azonban most 
vége! A Metal Gear Solid: Portable Ops sze- 
mélyében ugyanis egy majdnem teljes 
értékű Metal Gear született! 


e. ! 7 mg v 
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a tl ton, 
KÍGYÓ A ZSEBBEN 
A Portable Ops végre tényleg 
képes átadni azt a hangulatot és 
képi világot, amit anno a legendás 
sorozat. Teljes értékűnek azonban 
mégsem nevezhetnénk. A készítők ugyanis 
tényleg egy zsebváltozatot készítettek, amiben 
minden sokkal kisebb, de nem feltétlen keve- 
sebb mint a nagy elődökben. Biztos vagyok 
benne, hogy a hamarosan felsorolásra kerülő 
skorlátok" a koncepció gyümölcsei, nem pedig 
a PSP technikai tudásából fakadó kényszerű 
megoldások. 


ET MÁS VÉLEMÉNY 


] 
i 
j 
! 
i 
! 
i 
Egyet kell értenem a már csak a nevéből. [9] 
fakadóan is MGS-mániás Snake-kel. Ha- Í 
bár az irányítás, a grafika és a sztoriisa 
megszokott színvonalon van, az apró 
küldetésekre töredezett játékmenet mi- ! 
att a Portable Ops nem nőhet fel a nagy ] 
elődökhöz - mint ahogy az is igaz, hogy 9 
messze jobb, mint a kicsit elvont Ac!d- Í 
epizódok. Tényleg vannak olyan pályál ] 
olyan megbízások, melyek szó szi ] 
három teremből és a bennük járőröző ] 
négy katonából állnak. Persze később I 
azért lesznek méretesebb helyszínek is, i 
mondjuk egész bázisok, nagyobb harci A HOS aáz kt 
telepek, de még ezeknél is idegesítő ki- A Portable Ops hat évvel a MGS3 után játszó- 
] dik. Snake-et elrabolják és börtönbe zárják, így 
az első küldetésünk értelemszerűen a szökés 
lesz. Ebben a rövidke küldetésben elsajátíthat- 


juk az irányítást, ami meglepő módon pillanatok 


őket. Ettől az egy dologtól eltel i 
azonban nincs vele baj, sőt, a csapat- j 
társ-szerzés igen mókás (még ha megle- [d 
hetősen irreális) dolog! Az különö ] 

! 


tetszett, amikor egy elrabolt, majd agy- 
mosott őrrel bátran lehetett mászkálni a 


kodtunk azon, hogy vajon a Konami miért a kö- 
rökre osztott AcIdokban gondolkozik, és miért 
nem készít valódi Metal Geart. A választ mindig 
egyértelműen az irányításban kerestük. Vala- 
hogy elképzelhetetlen volt számunkra, hogy a 
taktikai elemekkel felvértezett, két analóg karra 
optimalizált lopakodós játékot hogyan fogják át- 
írni PSP-re. Hála istennek Koijmáék megtalálták 
a megoldást. A kontroll ugyanis pofonegyszerű, 
pillanatok alatt a kézhez simul, és csak nagy rit- 
kán okoz nehézséget egy-egy mozdulat pontos 
kivitelezése. A Portable Opsot játszva az elso és 
legszembetűnőbb egyediség az átvezető mozik 
hiányában, pontosabban azok megvalósításá- 


korábbi haverok között. A történet miatt 
minden Metal Gear-fannak érdemes vi 
gigjátszania, hiszen azt ezúttal, elsőként 
a PSP-s epizódok közül Kojima írta. Így 
aztán van benne minden ű 
rakterektől a régi ismerő: 

lag. Az meg, hogy az o1 

győztes végleg elvehet egy karaktert a 
vesztestől, hihetetlenül nagy poén, ígi 
tényleg van súlya a multiplayer mérkő: 
seknek! A nagyszerű eladásokra persze 
a kiadó is belelkesedett, így már biztos, 
hogy 2007 karácsonyára jön a Portable 
Ops második része, újabb korai Snake- 


Infidel " 


alatt megszokható. Infidellel anno sokat gondol- " 


ban látható. A sorozatra jellemző mesterien kivi- 
telezett, megkoreografált és megrendezett 
animációkat ugyanis egy 
képregényszerű, kétdimenziós 
megoldás váltotta fel. A Graphic 
Novelben (tavaly megjelent 
Metal Gear PSP-s képregény) 
debütált technológia zseniális 
és hangulatos. Az egymásra 
dobált stílusos rajzok és a 
hozzájuk társított hangok 
nagyszerűen működnek. Komo- 
lyan mondom, hogy pillanatok alatt 
feledtetni tudták az animációk hiányát! 


KISPÁLYÁS ÜGYNÖK 

A kezdés tehát zseniális. A játék képi világa tö- 
kéletesen átadja a sorozatban megszokottakat. 
Minden karakter, jármű, fegyver megszólalásig 
hasonlít a PS2-es verzióban látottakra, az irányíi- 
tás jól működik, a kamerakezelésre sem lehet 
egy rossz szavunk sem. Az első hiányérzet a 
küldetések teljesítése közben ér minket. A 
Portable Ops ugyanis apró missziókra van bont- 
va, így megszűnik az eddig megszokott folyama- 
tos történetmesélés. A küldetéseket egymás 
után vehetjük fel, igazából csak néhány nyúlfark- 
nyi párbeszéd köti őket össze, ráadásul ezek 
hossza is csalódást okoz a rajongóknak. Egy- 
egy küldetés néhány szobából és egy maximum 
két feladat megoldásából áll. Fogd el ezt, juss el 
ide, gyógyítsd meg azt, szerezd meg a doku- 
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mentumokat - és ennyi. Sokszor 
fordult elő velem, hogy mire bele- 
jöttem, átéltem a Metal Gear han- 
gulatot, felvillant a Mission Comple- 
te felirat - romba döntve ezzel a s0- 
rozatra jellemző utánozhatatlan 
hangulatot. Ez egyébként a játék 
legnagyobb hibája. Simán szemet 
hunynék a rövidke küldetések, a 
néha zavaró kameraproblémák, 
vagy az aránylag kis szabadságot 
nyújtó Inventory rendszer felett (a 
Portable Opsban mindössze maxi- 
mum négy tárgy lehet egyszerre a 
hátizsákunkban), ha a játék hangu- 
lata visszaadná a már megszokott 
zseniális Metal Gear-feelinget. A tö- 
redezett történetmesélés és a han- 
gulattalan missziók azonban tönk- 
reteszik azt, amitől a Metal Gear 
Metal Gear volt...a nagybetűs han- 
gulatot. 


KELL EGY CSAPAT 

A Portable Ops legnagyszerubb új- 
donsága a játszható karakterek 
számában rejlik. A küldetéseket 


i B 
35 Az eltérő karakterek a játékmenetre 
is kihatással lesznek 


ugyanis nemcsak Snake-kel, ha- 
nem bármelyik általunk elfogott 
vagy toborzott karakterrel végigvi- 
hetjük. A küldetések során elkapott 
ellenfeleket elvonszolhatjuk a te- 
herautónkhoz, amire feldobva már- 
is egységünk részét képezi. Ahhoz, 
hogy osztagunk számát növeljük, 
nem feltétlenül kell a missziók s0- 
rán elfogni az ellent. Elég, ha a 
WiFi segítségével felmegyünk a 
netre, és műholdon keresztül 
beszkenneljük a világot ügynökök 
után kutatva, vagy a többszereplős 
játékos során túszul ejtjük ellenfe- 
leink valamelyikét. Az így szerzett 
haderő a küldetések előtt rendelke- 
zésünkre áll, és csak rajtunk múlik, 
hogy közülük melyiket küldjük 
harcba. Vannak küldetések, amikor 
valakit fel kell gyógyítani. Ilyenkor 
értelemszerűen jobban járunk, ha a 
medikus képességek birtokában 
lévő orvost küldjük. Ha számtalan 
ellenféllel van dolgunk, de lősz- 
erkészletünk limitált, akkor érde- 
mes az álcázás nagymestereként 
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számon tartott kémet harcba kül- 
deni, ha pedig időre, gyorsan kell 
cselekednünk, akkor használjuk 

Snake-nél jóval fürgébb felderítőt. 


A választható karakterek nagyon 
feldobják a játékot, igazi taktikázás- 
ra adnak lehetőséget, egyetlen do- 
log miatt zavaróak csak, hogy ki- 
zárják Snake-et a játékból, így sok- 
szor tovább romlik a már sokszor 
szidott hangulat. Mindezek ellenére 
zseniális ötletnek tartom ezt az új 
rendszert. Változatos, gondolko- 
dást igénylő játékmenetet biztosít, 
ráadásul kiélhetjük gyűjtőszenvedé- 
lyünket is, hiszen töméntelen men- 
nyiségű egységet foghatunk el. 


KÉPEK ÉS HANGOK 

A Portable Ops képi világa és hang- 
hatásai minden elismerést megérde- 
melnek. A nagy testvéren látottakat 
zseniálisan visszaadják, távolról néz- 
ve sokszor nem is tudnánk meg- 
mondani, hogy PSP-s vagy PS2-es 
játékról van szó. A hangok és zenék 
teljesen rendben vannak, egyedül a 
rádióbeszélgetések szinkronjának 
hiányát róhatom fel, amiket így sok- 
szor nem volt kedvem elolvasni an- 
nak ellenére, hogy a Snake 
Eaterben és a Subsistance-ben na- 


gyon jókat szórakoztam rajta. A 
Kojimáék által készített grafikus mo- 
tor tehát mindenre képes, amit a 
PS2-es verziókban láthattunk, így 
biztosak vagyunk benne, hogy lesz 
még Metal Gear PSP-re, mint ahogy 
abban is, hogy a következő rész 
már egy jóval nagyobb szabadságot 
nyújtó nagy lélegzetvételű eposz 
lesz majd, nem pedig apró mozaik- 
darabkákból álló mű. 


VEGYEM VAGY NE VEGYEM? 

A Portable Ops a PSP-történelem 
eddigi legjobb Metal Gear epizód- 
ja. Minden rajongónak kötelezo 
darab. Hibái ellenére zseniális, az 
újonnan belépő játékosok számá- 
ra példaértékű darab. A nagy fa- 
noknak minden bizonnyal hiányér- 
zete támad. Számukra a Portable 
Ops ugyanis most nagyjából úgy 
fest, mintha a Snake Eater zseniá- 
lisan megírt történetét egy dadogó 
gyerek olvasná fel velünk. Hiszem, 
hogy a következő rész készítése- 
kor ez a srác felnő, vesz egy ha- 
talmas levegőt, és több órán ke- 
resztül tartó mesébe kezd, aminek 
a végén nem azt érezzük majd, 
hogy nyögve nyelősen vége lett, 
hanem azt várjuk, hogy úgy fejez- 
Ze be...to be continued! 


Végre igazi Metal Gear született kézikonzolon is. Létező 


hibái ellenére nagyszerű darab lett belőle, amit vétek 


lenne kihagyni! 


ez a eve 
a 


MUBRTAL KOMBAT 


MIDWAY 


Mortal Kombat-széria si- 

kere a "90-es évek köze- 

pe óta gyakorlatilag tö- 
retlen. Bár a sorozat legújabb ré- 
szei közel sem hozzák az első 
trilógia színvonalát, a kultikus 
verekedősjáték még mindig üde 
színfoltja a videojátékok nagy 
családjának. Néhány számmal 
ezelőtt teszteltük a legutóbbi vé- 
res epizódot, az Armageddont 
(akkor PS2-re), és most megér- 
kezett a PSP-s verzió is. Érdekes 
módon azonban ez egy korábbi 
epizód, a 2005-ös Deception át- 


TAGGERSZEE 


DECEPTION ÁLRUHÁBAN 

A történetre nem térnék ki külön, 
ez sosem tartozott a sorozat (vagy 
akár bármely verekedős játék) 
erősségei közé, s úgy általában vé- 
ve se ezért szoktuk elővenni vala- 
melyik részét. A lényeg, hogy 
megint kitör a galaktikus haddel- 
hadd, és persze a világ sorsát ez- 
úttal is apró arénákban kell eldön- 
tenünk. Ehhez kapunk hat új (illet- 
ve régi, csak a PS2-es 


Mortal Kombat 
Ünchai 


Deceptionból anno kihagyott) ka- 
raktert, Jaxet, Kitanat, Gorot, Shao 
Kahnt, Blaze-t és Frostot. 


Melléjük megkapjuk a Deception 
minden játékmódját, melyek a 
klasszikus vérzivataros verekedés 

a rendhagyók 
közül egyrészt van a mókás kis puz- 
Zle-játék, a Puzzle Kombat, valamint 
az ősi Archonból lopott Chess 
Kombat. Ez lényegében egy körökre 


mellett a következő 


bontott táblás játék, ahol a bábuk 
nem automatikusan ütik egymást, 
hanem nekünk kell lejátszani a me- 
neteket. Ezek mellett van még a 
Konguest-mód, amely egyfajta szto- 
rin vezet végig, melyben egy névte- 
len karakterrel kell egy egész világot 
bejárni, mindenkit elkalapálni, külde- 
téseket végrehajtani. A verekedések 
közti szakaszok ezúttal is jó randák 
és buták lettek, úgyhogy ezt ezen a 
gépen sem játszottuk vét 


PANASZÁRADAT 

Alapvetően tehát a játék a 
Deception PSP-s átirata, ám a hely- 
zet sajnos nem ilyen derűs (nem 
mintha egy tökéletes konverzió 
esetén a sarokba hajítanánk a 
Tekkent Minden ott kezdődik, 
hogy a töltési idők még a PSP-s 
standardhoz képest is borzalma- 
san hosszúak, sokszor elérik a fél 
percet is, ami már megboc- 
sáthatatlan... Aztán ott van az irá- 


nyítás is -— az közismert, hogy a D- 
pad meglehetősen alkalmatlan 
mindenféle precíziós tevékenység- 
re, így aztán nehéz dolgunk lesz, 
ha durva kombókat, fatalityket, ne- 
tán harakiriket akarunk bemutat- 


ned 


ni... Ez a két dolog tulajdonképpen 
meg is öli az Unchainedet - kinek 
kell egy olyan játék, ahol a harcok 
között idegrohamot kapunk a ha- 
mar meggyűlölt töltési képern 

de még az is csak esetleges, hogy 
az amúgy ösztönből nyomott kom- 
bókat elő tudjuk-e adni. A kamera 
is sokszor okoz gondokat — külö- 
nösen az idegesítő, hogy ha 
kizoomolt a kamera, nem tudunk 
ugrani. A multi nem online, csak 


wifis, de én mondom, nem érde- 
mes szenvedni vele — láttunk 
ugyan már sokkal rosszabbat is, 
de pár hónappal a Tekken után 
semmi értelme nem volt így kiadni 
ezt az Unchainedet.. , 


Ha verekedni akarsz PSP-n, ott van a Tekken. Semmi, de 
egyáltalán semmi oka nincs annak, hogy esetleg ahelyett 


ezt válaszd... 
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BROTHERS 
AN RERMS 
D-DAÉ- a 


UBISOFT 
GEARBOX 
2 JÁTÉKOS 


rothers í 


em is olyan régen kerültek szóba 

az FPS játékok a Play! hasábjain, 

hisz előző számunkban a Medal of 
Honor kapcsán panaszkodtam, hogy nem 
kapunk belőlük eleget. A Ubisoft azonban 
most rácsapott az asztalra, mondván, ők 
sem maradhatnak le a kézikonzolok piacán, 
és egy-kettőre elkészítették a Brothers in 
Arms legújabb, összetöpörödött reinkarnáci- 
óját. Elöljáróban legyen elég annyi, lehet, 
hogy nem "egy-kettőre" kellett volna... 


MÁR MEGINT PARTRA SZÁLLUNK... 

A játék alcíméből - D-Day -— már kikövetkeztet- 
hető, hogy ismételten a második világháború 
poklába merülhetünk alá, sőt, a játékde- 
signerek kedvenc ütközetét, a partraszállást 
kapjuk központi témának. Miután a Medal of 
Honor-széria legújabb tagja kihagyta ezt a zic- 
cert — holott az elődök hozták divatba -, talán 
érthető, hogy a francia kiadó, az Ubisoft rámar- 
kolt a témára — azonban szomorúan konstatál- 
hatjuk, hogy hiába fáradtak. 

A Brothers in Arms műfaját tekintve leginkább 
talán taktikai FPS-nek becézhető. Az első kül- 
detés során természetesen ez nem jön elő, me- 
net közben úgy érezhetjük, a játék maga nem 
több, mint egy tucat lövöldözős program, külö- 
nösen látványos grafikával. Mert azt el kell is- 
merni, hogy a franciáknak sikerült túlszárnyalni- 
uk a konkurenst: hatalmas belátható táj, na- 
gyon jól kinéző játékosmodellek, remek effektu- 
sok - robbanás, tűz — , egy szó, mint száz, amit 
grafikailag meg lehetett tenni a platformon, azt 
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írta: NightBagoly 


ők megtették. Hónapról hónapra képesek va- 
gyunk - legalábbis én, a többiek a szerkesztő- 
ségen belül talán már megszokták — újra és új- 
ra ámulatba esni, mennyi erőtartaléka van a kis 
kézibestiának: annak idején úgy találgattunk, a 
cucc grafikailag valahol a PS2 és a PS1 között 
félúton helyezkedik el, azonban most már érez- 
hető, hogy a kis kijelzőnek hála jóval feljebb 
kell tennünk a lécet. 


Szomorú, de igaz azonban, hogy 
ami sikerült a megjelenítéssel, 

az nem sikerült a hangokkal, 
zenékkel, pedig e téren a s0- 
rozat mindig is pöpec volt. A 
muzsikák minimalisták és 
önismétlőek — gyakorlatilag 
amióta a második világhábo- 

rú témába került, ugyan azokat 

a sablonokat használják fel a dal- 
lamokat fabrikáló fiatalemberek, a 
Brothers in Arms esetében pedig még ezt 

sem sikerült jól reprodukálni. Talán egy keze- 
men meg tudom számolni, hány különböző dal 


LAKE 
s 
MRS 

c gy 


csendült fel menet közben, ráadásul ezek szin- 
te mindegyike annyira erőtlen, hogy nem hogy 
a nagyobb filmekhez nem nőnek fel, de még a 
konkurenciát sem képesek megközelíteni. Ef- 
fektusok szerint szintén ott vagyunk, ahol a part 
szakad: az Ubisoft minden bizonnyal úgy volt 
vele, aki a programmal játszik, nem akar hallga- 
tózni. A szinkronhangok nagyon rendben van- 
nak - csapattársaink, ellenfeleink egyaránt —, 
cserébe szinte ugyan azt halljuk a pisz- 
toly dörrenése esetében, mint amit 
a gépfegyvereknél, csak éppen 
lassabban. Ha erre rádobjuk a 
recsegős-ropogós robbanáso- 
kat, és az erőtlen háttéreffek- 
teket, rá kell döbbenjünk, 
ezen a részen a minimalista 
stílus volt célkitűzés. 


A BUTA GERMÁNOK ÉS 
RAMBÓ ESETE TÓTH MARIVAL 
Természetesen a ,buta FPS" sablon csak a já- 
ték első küldetésére igaz. Nagyon hamar a ke- 
zünkbe kapjuk az osztagunkat, és rádöbbenhe- 


tünk, hogy ez bizony nem az, aminek először lát- 
szott, hanem egy... buta taktikai program. Miköz- 
ben belső nézetben a szó szoros értelmében tén- 
fergünk a csatamezőn - a játék irányításának hála 
annyira érezhetjük magunkat otthon a program- 
ban, mint Lucifer a mennyországban -, select 


taktikai/stratégia nézetben körülszaglász- 4697 
hassunk a környéken. Erre a lehetőség: Fr 


játék ilyenkor rondábban fessen, 

mint egy alkoholista szakmunkás 

egy tiszta hét után, másrészt azon 

kívül, hogy bambulhatunk, más 

lehetőségünk nem nagyon 

van. Az osztagunk irányítása a 

már emlegetett belső nézet- 

ből történik, de minek. ... Baj- 

társainknak megadhatjuk, 

hogy húzódjanak fedezékbe, 

fedezzenek minket, lőjenek 

ellenfelet, vagy, mint Rambó 

egy jobb pillanatában, vad 

jódlizás közepette nekifussanak 

a gonosz ellenállóknak — a csavar a 

dologban az, hogy mindezt egy univerzális, álta- 
lam csak , unintelligens csapatvezérlőnek" kikiál- 
tott gomb segítségével tehetjük meg. Innentől 
fogva, azt hiszem, már is sejthető, hogy a dolog 
közel sem lesz olyan móka, mint amennyire lát- 
szik első pillanatban, ha pedig hozzávesszük, 
hogy a velünk futó segédeknek annyi eszük van, 
mint egy marék lepkének, már érezhetjük, hogy itt 
bizony baj van. Természetesen megtesznek min- 
dent, ami az apró mesterséges intelligenciájuktól 
kitelik -— hogy egyem a húsukat -, de ez gyakran 
annyira elegendő, hogy belegyalogoljanak a te- 
reptárgyakba, vagy néhanapján elfelejtsenek 
maguktól lőni az ellenfélre, mondván: felebará- 
tunkat nem bántjuk, mert minek. Amúgy mind- 
egyik bajtársunk egyéniség, legalábbis annak ter- 
vezték őket - bár jó pár napi nyüstölés után sem 
tudtam egyikük nevét sem megjegyezni, ami 
azért valamennyit elárul a komoly és vérbő forga- 
tókönyvről. 


KÖNNYŰ A DOLGA 

A KATONÁNAK 

Mielőtt megijednénk, hogy nincs 
esélyünk, már most megnyug- 
tatok mindenkit: lehet, hogy a 
kissé furcsa irányítás miatt öt-tíz 


gombbal megállíthatjuk az időt, hogy egyfajta em 


tömbnyire levő sarkon, ellenfeleink bátran veszik 
fel velünk a kesztyűt. Fedezéket ugyan keresnek 
— hogy aztán fél fejüket kilógatva, német csatakiál- 
tásokat hallatva elfelejtsenek tüzelni. Kedvencem 
a beragadó Al: segedelmével a nácik mögé kerül- 
ve anélkül szedhetjük le őket egyesével, hogy 
ránk koncentrálnának, mert ők vadul lövik azt a 
falat, amely mögé csapattársaink beheveredtek a 
felhőkben gyönyörködni. A dolgot ugyan meg- 


48 


re nem is nagyon érdemes szót paza- menthették volna ügyes pályadesignnal, válto- 
rolni — egyrészt elérték azt, hogy a 2 "A zatos küldetésekkel, toronyórával és lánccal, de 
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em teszik: gyakorlatilag megyünk előre, butács- 
ka feladatokat oldunk meg, 
néha padlózunk — mert 
vagy mozgunk, vagy 
célzunk. Aztán 
nagyjából ki is fújt 
a dolog — hangu- 
latában a Brothers. !, 

in Arms nem 


€. 


hogy elvarázsolni nem képes, de gyakran még a 
továbbjutásra sem inspirál, mondván, ha átjutok 
ezen az ezer németen, a következő pályán újra 
ezer német vár. 


Mindent átgondolva valami nagyon nem stimmel 
az Ubisoft kézikonzolos divíziójánál. Sorra hoz- 
zák ki sikerprogramjaik lebutított változatát, és 
sajnos sorra baltázzák is el őket. Az a kiadó, 
akiknek olyan sikerjátékokat köszönhetünk, mint 
a Prince of Persia, vagy a most tárgyalt Brothers 
in Arms nagytestvére, képtelen a középmezőny- 
nél jobbat produkálni PSP-re. Az indokokat hiába 
keressük: a cél ugyan is nem a szórakoztatás, 
hanem a bejáratott címek minél gyorsab- 
ban fogyaszthatóvá tétele, és a profit sok- 
szorozása -— a BiA-val azonban még 
inkább mellényúltak: a kitűnő grafi- 
kát leszámítva a program üres, 
mint a kalinkás üveg szilvesz- 
Sp ter után, ezt pedig sikerült 
egy botrányos irányítás- 
sal gyakorlatilag teljesen 
értékelhetetlenné ten- 


ni. Remél- 
hetőleg 
"a franci- 
Ű sz" ák hama- 
at rosan észbe kapnak, 


7 mert hamar azon kaphat- 
sb uk magunkat, hogy a kudar- 
cok miatt kedvenc kiadónk kivonul a 
PSP piacáról, pedig nagyon nagy kár volna 
értük. Ha pedig hozzátesszük, hogy a konku- 
rens, 32-fős játékot lehetővé tevő Medal of Honor 
után képesek voltak értékelhető multi nélkül játé- 
kot alkotni, azt hiszem sikerült mindenkit kellő 
módon elriasztani a konverziótól. 


7 e av 


percig tart becélozni egy derék germánt, 


lás helyett rágyújtanak egy tíz ház- 


és lehet, hogy a csapattársaink mészár- e 


Megint kaptunk egy FPS-t; ami nem is annyira FPS, ráa- 
dásul nem is annyira jó. Ami sikerült a Medallal az EA- 
nek, nem sikerült az Ubinak; az irányítás taccsra vágja 
az élményt, a multi meg olyan, mint ha nem is volna... 
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dni a vilác 


ithete 


lene a harcot 


ben kézigépeii 


dig ezúttal főként füt 


több günkre 


Rivals nem 


pizó 


c menni 


mít, így 


eivel 


manőve 


Továbbra sem régi stílusú Sonic, és továbbra sem 
értjük, hogy miért nem... Ébresztő Sega, ez így nem 
mehet tovább! 
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FEJLESZTŐ 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


Thrillville 


idámpark-szimulátorból 

sohasem elég: PC-re kap- 

tunk már dögivel, konzo- 
lokon azonban nem virágzik ez a 
műfaj. Ez ellen próbál tenni most a 
LucasArts, és valljuk be, nem is 
olyan rosszul. A Thrillville egyfajta 
butított manager-játék — a komplex 
mikormenedzsment helyett a gyors 
sikerélményre és az addiktív játék- 
menetre építenek -, kihasználva 
mindent ennek érdekében. Először 
is létrehoztak egy pofás grafikát — 
nem olyat, amitől padlót fogunk, de 
arra pont elégséges, hogy kiszol- 
gálja a játékot -, másodszor fogták 
a klasszikus építsd-és-üzemeltesd 
stílust, és nyakon öntötték különbö- 


ző minijátékokkal: egyszerű, szóra- 
koztató kis programokkal fejleszt- 
hetjük a park személyzetét, de akár 
látogatóként régen látott klasszikus 
játéktermi masinákat is kipróbálha- 
tunk. A recept mondhatni pokolian 
egyszerű, a legdurvább azonban 
az, hogy egyszerűség ide vagy 
oda, a dolog működik. A kellően 
stílusos játékdesign feledtetni tudja 
a vásárlókkal, hogy az alapsziszté- 
ma pokolian egyszerű és kiismer- 
hető, valamint azt, hogy hangulati- 
lag valahogy nem sikerült az egé- 
szet egyenesbe hozni, Az ember 
nem tudja eldönteni, hogy a kissé 
egyszerű menedzser játék, vagy a 
még inkább szimpla minijátékok 


n Voltak a fontosabbak, és sajnos lát- 


szik a terméken, hogy a készítők 


sem nagyon vergődtek zöldágra ez 
ügyben. Ettől függetlenül nagyon jó 
buli kipróbálni a saját parkunkat — 
öt különböző, menet közben kinyit- 
ható stílusban -, és lesiklani a saját 
magunk által készített (sablonok 
alapján készülő, vagy egyedi terve- 
zésű) hullámvasutunkon. 


ho 7eLaVY? 


Vidámpark-szimulátor minijátékokkal — innentől fogva 
már tény is, hogy borzalmas nem lehet. Élvezetes, vál- 
tozatos program, jó sok lehetőséggel -, csak az az 

aprócska valami hiányzik, amit hangulatnak hívunk... 


Egész tűrhető kis scrollozós-lövöldözős játék látszatát 


kelti — úgy húsz percig. Aztán kiderül, hogy frusztrálóan 
nehéz, hogy pokolian önismétlő, és talán az is, hogy húsz 
éwvel ezelőtt sem élveztük volna felhőtlenül. 
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STAR.WARS 
AZ te ALLIANCE 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 


STAR 


Lethal All 


inden bizonnyal érdekes üzleti hú- 
AA zások rejlenek amögött, hogy a 

LusacArts elpasszolta a kézikonzo- 
los Star Wars-játékok jogait-nyűgjeit a Ubi- 
softnak, mindenesetre tény, hogy a Lethal 
Alliance az első űroperettes alkotás PSP-re, 
és ez nem a galaxisát másoktól máskor 
anyaoroszlánként óvó Lucastól érkezett. A 
párosítás mindenesetre rendkívül ígéretes- 
nek hangzott papíron, főképp, amikor kide- 
rült, hogy a fejlesztést a szupersikeres mont- 
reali stúdió végzi... 


VALAHOL, EGY MESSZI-MESSZI 
GALAXISBAN... 

...élt egyszer egy dögös Twilek maca, aki azzal 
kereste a kenyerét, hogy kiosont épületekből 
Előtte természetesen be is, meg adatot is ra- 
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bolt, és őröket is mészárolt, de magától értető- 
dően azért fizették meg, mert élve megúszta 
ezeket a helyzeteket — no és ekkor találkozott a 
felkelők szövetségével. Rianna Saren talpra 
esett, szexi nő, ám hírtelen döntéshelyzetbe ke- 
rül: vagy folytatja a munkáját, és ezzel semmibe 
veszi az elnyomó birodalmat, vagy pedig felad- 
ja függetlenségét, hogy segítsen a lázadóknak 
megszerezni egy készülő szuper fegyver, a Ha- 
lálcsillag tervrajzait.. 


Akár hogyan is számolom, ez már a második 

alternatíva arra, hogyan szerezték meg a Sithek 
Bosszúja, és az Uj remény közti időben a Biro- 
dalom rettegett tömegpusztító eszközének a le- 
írásait a lázadók (Dark Forces, 1996, PS1) — ez 
természetesen nem probléma, ha mindezt élve- 
zetesen el tudják újra mesélni. Megjegyzem, 


e 
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nem tudják - a Lethal Alliance legkínosabb 
pontjai az átvezető animációk, a szereplők, 
meg úgy általában az egész történet. Össze- 
vissza dobálják be az univerzum szereplőit — 
többek között megjelenik a kizárólag 
videójátékokban megismert Kyle Katarn, Darth 
Vader, illetve Leia hercegnő is -, miközben ab- 
szurd, oda nem illő mondatokat mondatnak el 
velük. Természetesen a sztori kihat a helyszí- 
nekre is — ebben is a ,minden bele" elvet követ- 
ték a készítők: összefüggő, egymást követő te- 
repek helyett a Star Wars galaxis összes ismer- 
tebb bolygóján megfordulhatunk — Tatooine, 
Mustafar, Coruscant... -, hogy aztán vad és vi- 
dám tömegmészárlásba kezdjünk. 


A programban amúgy két főbb szereplőt irányí- 
tunk — egyikük a már emlegetett Rianna, mási- 
kuk pedig a robotja, Zeeo. Ketten, közös erővel 
majdnem mindenre képesek, amire a nagy kon- 
zolokon debütált perzsiai herceg képes volt. A 
játék klasszikus platform-akció: ügyességi része- 
ket kell megoldanunk, és természetesen roham- 
osztagosokat mészárolnunk, mert mostanság az 


a döfi. A Twikek főhősnő egyrészt nagyon dögös 
-— másrészt nem jedi, tehát el is lehet felejteni a 
fénykarddal való rohangászást (hála az égnek) 
Remekül ért a fegyverekhez - pisztoly, sorozatlö- 
vő, távcsöves puska -, azonban, ha az ellenség 
a közelébe ér, akkor sincs bajban: látványos 
mozdulatokkal képes hatástalanítani azokat, akik 
vannak olyan ostobák, hogy mellé sétáljanak. A 
legtöbb pálya egyébként több síkú: adva van a 
tömegek neutralizálása, pár lézer, amit át kell 
ugrálni, majd az összes végén egy fő- 
nök, akit likvidálni kell. Ez természe- 
tesen így nem lenne több egy hu- 
szadrangú Tomb Raider-klónnál, —— 
így a készítők egy csavarral ak- 
tív szereplővé tették Zeeót: se- 
gítségével belassíthatjuk az 

időt — amíg kivetődünk valame- 
Iyik irányba -, pajzsot képezhe- 
tünk magunk elé, vagy fellökhetjük 
és lebéníthatjuk ellenfelünket. A játék 
őt löki előtérbe az ügyességi részeknél is 

ha olyan területre érünk, ahol ugrálnunk kell — fel- 
jebb jutnunk egy adott ponton, és a többi — Rian- 
na belekapaszkodik, őt használja fel ahhoz, hogy 
elérje céljait. Ha pedig ez nem volna elég, a ké- 
szítők megbolondították az egészet pár rögzített, 
száguldozós pályával, ahol társunkon csimpasz- 
kodva kell kerülgetnünk a legkülönfélébb 
terepakadályokat.. 


NEM HOLD, ŰRÁLLOMÁS! 

A leírásból talán kitűnik, hogy a játék monotoni- 
tását rengeteg eszközzel megpróbálták gátolni 
a készítők — ez még sem sikerült teljesen. A pá- 
Iyadesign meglehetősen egysíkú, feladataink 


pedig legtöbbször kimerülnek abban, hogy ki 
kell végeznünk több tíz ellenfelet, majd az ez 
után kinyíló ajtón át kell sétálnunk egy másik 
helyszínre, ahol pedig ki kell végeznünk újabb 
több tíz ellenfelet, az újabb ajtóért. Természete- 
sen ez magában akár élvezetes is lehetne — 
azonban a készítők vétettek egy szarvashibát 
elrontották az irányítást. A program teljesen au- 
tomatikus célzással üzemel - a célpontok között 
pedig a két felső gombbal válthatunk. Ezzel 
nincs gond - azzal már annál in- 
kább, hogy a cucc meglehetősen 
logikátlan módon cserélget a 
különböző ellenfelek között, 
ezáltal nehezítve meg a főel- 
lenségek lemészárolását, aki- 
ket természetesen milliónyi 
csatlós védelmez. Ha ez még 
nem volna elég, sok időre me- 
nő küldetés van — amelyeknél ha- 
lálos lehet az, hogy nem tudjuk be- 
célozni mondjuk az adatkonzolt —, ahová 
droidunkat kell(ene) küldenünk, mert a program 
úgy dönt, fontosabb a végtelen számban özön- 
lő ellenfelekre koncentrálni, mint holmi tovább- 
jutáshoz szükséges kapcsolóra 


Grafikailag a programmal nincs gond — a számí- 
tógépes játékokban rengetegszer viszontlátott 
Unreal motor dögösen hajtja meg a Lethal 
Alliance-t: a modellek 
szépek és kivehetőek, a 
pályák látványosak, és 


nos nem dukál fix framerate, a cucc, különösen 
azokon a pályákon, ahol előre meghatározott út- 
vonalon haladunk előre, hajlamos szaggatni. A 
zene hálistennek a szokásos Star Wars-színvon- 
al — John Williams után szabadon, és a szinkron- 
nal sincs gond (már azon túl, hogy az ismert 
szereplők új hangokat kaptak), úgyhogy egy 
szó, mint száz, a játék technikai szempontból je- 
lesre vizsgázik. Nem úgy, mint a többjátékos 
mód, amelyen érződik, hogy összecsapták, 
olyan, mintha a fejlesztés utolsó szakaszában ju- 
tott volna valaki eszébe, hogy ilyen is kell bele. 


Bajban vagyok, ha értékelnem kell a Lethal 
Alliance-t. A program nem több, mint egy meg- 
lehetősen elbaltázott irányítással megvert akció- 
orgia, mégis, hasonlatos a jó ítalhoz: játszatja 
magát. A küldetések nehézsége remekül be van 
lőve — minél előrébb haladunk a történetben, 
annál inkább megszenvedünk egy-egy résszel, 
és annál inkább megtanuljuk uralni, kiismerni a 
programot. A hangulat pazar, a főszereplő szexi 
— éppen csak sikerült az unalmas feladatokkal, 
és az idegesítő irányítással taccsra vágni az 
egészet. Azonban mégis — van benne valami, 
ami miatt nem ítélhetjük el, Egyrészt nagyon jó, 
hogy a készítők ahelyett, hogy egy már ezer- 
szer látott program helyett újat írtak PSP-re — 
másrészt attól még, hogy nehézkes kezelni, el 
lehet vele lenni jó ideig 


időnként megdöbbentő- 
en nagy teret láthatunk 
be. Ehhez azonban saj- 


Remek kis Prince of Persia klón, Csillagok Háborúja kön- 


tösbe bújtatva. Ha kicsit dolgoznak az irányításon, és 
jobban összefogják a sztorit, klasszikus lenne - így csak 
egy a sok közül... 
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írta: Infidel 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 


A pontszám kezdődhetett volna kilenccel is, ha mond- 
juk kétszer ennyi pályát pakolnak a játékba. Amúgy 
nincs gond: szép, remek zenéi vannak és kellőképp 
elvont, mégis izgalmas. 
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Racing 


hrekből sohasem elég: a 

világhírű animációs figu- 

ra nem csak a filmvász- 
non készül újabb megjelenésre, 
de a kézikonzolainkon is bemu- 
tatkozott, egy szédületes tempójú 
kart-játék képében. A történet 
szerint — merthogy ilyen is van - 
Szamár talál egy tündér-kereszt- 
anyáknak való pálcát, amely va- 
rázsütésre járművet varázsol az 
összes unatkozó barátjának. Miu- 
tán úgy sincs jobb dolguk, egy 
szédületes versenybe fognak, a 
két film összes helyszínén. 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


A recept a szokásos: végy pár rajz- 
filmbe illő (sőt, onnan jött) bájos fi- 
gurát, öntsd nyakon őket elmebe- 
teg járművekkel, rakj eléjük egy ra- 
kás nyakatekert pályát telis-tele a 
másik szívatására használható 
bónuszokkal: a Mario Kart óta a do- 
log bevált, és Shrek sem vall kudar- 
cot. Színpompás, a filmek formavi- 
lágát hűen tükröző világot alkottak, 


JUSTICE L 
reroes 


em olyan rég már alakít- 

hattunk szuperhősöket 

egy kézikonzolos , sze- 
repjátékban" - akkor nehezmé- 
nyeztem, hogy Batman nincs a 

Ihozatalban. Valószínű, hogy 

még a DC producerei is a Play!-t 
olvassák, hiszen teljesült az ál- 
mom: megérkezett a Justice 
League Heroes, amelyben töb- 
bek között az árnyak lovagjával 
is mészárolgathatunk. 


A recept amúgy kísértetiesen em- 
lékeztet az Ultimate Alliance-ra: 
adva van egy rakás szuperhős, aki 
magától értetődően összeveti ere- 
jét a fő gonosszal, aki minden bi- 
zonnyal beleesett a nukleáris folya- 
dékba — ez természetesen már a 
sztori vége, út közben ezernyi 
csatlós áll majd az utunkba, hogy 
lefékezze a becsvágyunkat. Nehéz 


FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


SMASHINCCRASH 
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kellemes - és gyors! - grafikával, 
remek sebességérzettel. A járműve- 
ket is sikerült eltalálni — az én ked- 
vencem Shrek meztelen csigából 
lett szőrös mutánsa lett — a pályák 
ötletesek, az egymás lassítására 
szolgáló bónuszok pedig, bár kissé 
kiismerhetetlennek tűnnek, feldob- 
ják az amúgy is izgalmas versen- 
gést. Ha mindenképpen hibát kere- 


sünk, az a kicsit furcsa kamera — 
időnként nem nagyon látjuk, merre 
haladunk - és a hiperérzékeny irá- 
nyítás lehet, no meg a nehézség... 
de természetesen ez csak szőrszál- 
hasogatás. Az előzetes jelekkel el- 
lentétben igen humoros, jópofa já- 
ték lett a Shrek Racing, amely bát- 
ran ajánlható 6-tól 66 éves korig 
bárkinek. 


S e YL 


A kissé túlérzékeny irányítás, és a néha furán viselkedő 
kamera ellenére egész szórakoztató kis kart-program. 


Miután ilyen PSP-re nem nagyon volt eddig, a multi 
miatt külön unikum... 


nem párhuzamot vonni a két játék 
között, a döntőt pedig nem a játék- 
elemek vívják, hanem a szimpátia. 
Számomra Batman minden pénzt 
megér - sajnos azonban a prog- 
ram megtartotta a legnagyobb hi- 
báját, legtöbb esetben fix csapattal 
indulunk, így elvész az élvezet. A 
mechanizmus már ismert: zúzunk, 
fejlődünk, zúzunk tovább hatéko- 
nyabban - egy szó, mint száz, ha 
mély, intellektuális élményt szeret- 


nénk, keressünk mást — a játék, 
akár csak a konkurens, ízig-vérig 
hack"nislash. A kulcs ismételten a 
hangulat — abban pedig nem lehet 
fogást találni. Lehet, hogy a kame- 
rakezelés esetlen, lehet, hogy itt- 
ott cefet módon káromkodni fo- 
gunk a hullámzó nehézség miatt, 
sőt, az is valószínű, hogy a töltési 
időbe beleőszülünk — de istenem, 
Superman is velünk van. Csak a 
multit nem kellett volna kihagyni... 


Amit kapunk a JLH által, az egy élvezetes, bár kissé 
monoton akcióhegy, pofás grafikával. Reméljük, divat 
marad a képregény adaptáció, mert szívesen kipróbál- 
nánk magunkat egy Sin City best of-ban is... 
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Sosem látott moziélményt hoz 
a nappalinkba az új eszköz 


filmek szerelmeseinek a fantáziá- 

ját már hónapok óta foglalkoztatja 

az a kérdés, hogy vajon, megéri-e 
a hagyományos DVD-ről a nyolcszor rész- 
letesebb felbontású HD DVD-re vagy eset- 
leg Blu-rayre váltani. Ha a minőségjavulást 
nézzük, akkor a válasz mindenki számára 
egyértelműen igen volt, ha az új lejátszók 
árát tekintjük mérvadónak (egy HD-képes 
asztali készülék 150 ezer forintnál indul), 
akkor már közel sem ilyen egyértelmű a 
válasz. Ha azonban van az otthonodban 
egy Xbox 360, akkor már a fogyasztói ár 
sem riaszthat vissza. A HD házimozi él- 
mény ugyanis így mindössze 50 000 Ft-ba 
kerül, ami, ha megnézzük a hagyományos 
DVD és a HD DVD közti különbséget, bő- 
ven megéri az árát. A fotelekben kéretik 
kényelmesen elhelyezkedni, a popcornt 
elővenni, a hangerőt felcsavarni és máris 
részesei lehetünk a jelenleg kapható leg- 
olcsóbb és legrészletgazdagabb házimozi 
élménynek. Az Xbox 360 HD DVD lejátszó 
megérkezett! 


A CSOMAG TARTALMA 

Sokakban felmerülhet a kérdés, hogy mit 
kap a vásárló mindössze 50 000 Ft-ért, azok- 
ban az időkben, amikor egy jó minőségű 
kontrollerért is minimum ötödennyit kell ki- 
csengetnünk. A válasz szerencsére több mint 
kielégítő. Mindent, ami ahhoz szükséges, 
hogy ugyanolyan éles képminőséggel talál- 
kozzunk mint a legmodernebb digitális vetítő- 
vel ellátott mozikban. A csomag legnagyobb 
darabja ugyanis maga a lejátszó, ami 1080p 
felbontásban 24 képkocka/másodperc 
képfrissitéssel küldi ki a digitális jelet ax Xbox 


360-on keresztül a HDTV-nek (természetesen 
ilyen tévé nélkül nem fogunk látni nagy kü- 
lönbséget, így a vásárlás nem indokolt). A 
képernyőn látottak magukért beszélnek! A le- 
játszóhoz csomagolt King Kong ugyanis az új 
formátum összes előnyét pillanatok alatt lát- 
hatóvá teszi. A hatalmas majom összes szőr- 
szála kivehető, a közeli képeken még Kong 
szemének hajszálerei is tökéletesen láthatóak! 
Ha valaki még nem találkozott HD-minőségű 


meglepetéseknek itt még nincs vége. A klasz- 
szikus DVD korongoknál megszokottá vált, 
hogy a fejezetek gördítésekor sokszor ki kel- 
lett lépnünk a DVD főmenüjébe, ahol a jele- 
netválasztó képernyőn pontosan láttuk, hogy 
az adott fejezet melyik képkockával vagy jele- 
nettel kezdődik. A HD DVD-nél ehhez a műve- 
lethez már nem kell kilépni a menübe. A DVD 
menü gombjának megnyomásakor ugyanis 
oldalról beúszik ágy áttetsző fólia, amin ked- 


filmekkel, akkor elképzelni sem tudja, mekko- 
ra a különbség a hagyományos DVD és a HD 
között. Tűélés kép, sehol egy tömörítésből 
adódó szemcsésebb képkocka. 


A látvány tehát magáért beszél, így a magam- 
fajta filmrajongónak már önmagában ez is 
elég lett volna ahhoz, hogy azonnal rohanjak 
és magaménak tudjak egy lejátszót, ám a 


vünkre válogathatunk a film jelenetei között 
vagy állíthatjuk át a szinkront és a feliratot 
úgy, hogy közben a film folyamatosan megy a 
háttérben. Apró, de jól megoldott és hasznos 
újítás ez, aminek hasznossága egészen addig 
nem tűnik fontosnak, amíg vissza nem te- 
szünk egy régi DVD-korongot, és nem szem- 
besülünk a már megszokott kezelőfelület hiá- 
nyával. 


A tetszetős desing 
tökéletesen passzol az 
X360 kialakításához 


A HD DVD mellett tehát a dobozban megtalál- 
juk a King Kong filmet, a lejátszó áramellátá- 
sához szükséges tápegységet, egy távirányí- 


tót (ez külön megvásárolva önmagában 8- 
10 000 forintba kerül), valamint egy USB ká- 
belt, amivel kényelmesen csatlakoztathatjuk 
az Xbox hátulján található USB porthoz. 


EGY USB-BŐL KETTŐ 

A Microsoft az Xbox 360 esetében hális- 
tennek eddig minden szempontból ügyelt a 
részletekre. Legyen szó a folyamatosan ér- 
kező játékok minőségéről, a vezeték nélküli 
kormány vagy headset megoldásáról vagy 
az úttörő Xbox Live internetes szolgáltatás 


tartalmának és szolgáltatásainak folyama- 
tos bővüléséről - és az apróságokra a HD 
DVD kialakításánál is odafigyeltek. A leját- 
szó hátoldalán ugyanis helyett kapott a 
WiFi adapter csatlakozója, valamint két 
USB port amivel így praktikusabban meg- 
oldható az adapter és más hardverek csat- 
lakozása. 


HD DVD VAGY BLU-RAY? 

A kérdés jogos. A HD mellett szól az ol- 
csóbb előállítási költség, a régiófüggetlen fil- 
mek, és persze az, hogy az Xbox 360-hoz 
kapható lejátszóval a legolcsóbban élhetjük 
át a HD mozizás élményét. A harc tehát fo- 
lyik. A formátumok háborújában eddig nem 
lehet győztest hirdetni, mindenesetre szá- 
momra érthetetlen, hogy a HD házimozi kö- 
rüli formátumháború helyett miért nem egy 
egységes megoldásra törekedtek azok, akik 
ebben az üzletágban érdekeltek. Biztos va- 
gyok benne, hogy egy kompromisszumokkal 
teli megoldással mind a filmforgalmazók 
mind pedig a vásárlók jobban jártak volna, 
és nem alakult volna ki a jelenleg tapasztal- 
ható érdektelenség, ami annak köszönhető, 
hogy a fizetőképes kereslet sem akar 

200 000 Ft-ot kiadni egy olyan lejátszóért, 
aminek a jövője bizonytalan. 


VEGYEM, VAGY NE VEGYEM? 

Számomra a válsz egyértelműen igen. Az új 
formátum képminősége mérföldekkel veri a 
sima DVD-jét, a lejátszó olcsó (persze csak 
akkor, ha már van X360 és HDTV az ottho- 
nunkban), a lejátszóhoz adott King Kong jó 
kis film, és látványosan prezentálja a HD 
összes előnyét, a programozható kontroller 
meg ugye már önmagában is értéket képvi- 
sel. Ha szereted a filmeket, akkor a HD DVD 
Player az év legjobb vétele lesz, és soha az 
életben nem fogod megbánni, hogy 50 ezer 
forintot adtál ki érte! 


HAFOÓOVTET 


GYÁRTÓ 


ól indult számomra az új eszten- 
dő. A szilveszteri kijózanodás 


után az első hé- 
ten közölték velem a hírt, 
hogy a Microsoft új veze- 
ték nélküli kormánya ott 
lapul a szerkesztőségben 
s csak arra vár, hogy 
szerény személyem ha- 
zavigye egy próbakörre. 
És mivel már az első 
Xbox-nál is hiány volt 
profi kormányokban - a 
remek autós programkí- 
nálat ellenére -, ennek 
rendkívüli módon örül- 
tem! 


MI VAN A DOBOZBAN? 
Hazaérvén rögvest kikap- 
tam a dobozból a jószágot, 
mivel az előzetes informáci- 
ók alapján már kellően fel- 
csigáztam magam. Első- 
ként a minőséget vettem 
szemügyre. Maga a kor- 
mánykerék speciális gumí- 
rozást kapott, aminek kö- 
szönhetően az izzadt tenyér 
nem csúszik rajta, s a tapin- 
tása is kellemes. Tovább 
vizsgálódva sem találni 
semmi kivetnivalót a meg- 


valósításban. A kormánymű nagyon egyben 
van, a felhasznált anyagokat egy rossz szó 
nem érheti, gagyi, recsegős műanyagoknak a 


nyomát se látni. 


GATIÍV 


Remek újítás, hogy a kormány kettős kiszere- 
lésben használható. A széles kialakításnak kö- 
szönhetően nem szükséges 

asztalhoz erősítenünk a szer- 


kezetet — az ehhez szükséges 
rögzítőt természetesen mellé- 
kelik -, stabilan megmarad az 
ember lábain heves rángatá- 
sok közepette is, s ezt a tapa- 
dást az alján található gumi- 
csíkok remekül elősegítik. A 
gombok könnyen elérhető tá- 
volságban a jobb és bal kor- 
mányküllőn találhatóak. A ha- 
gyományos X360 joy-hoz ké- 
pest egyedül a jobb analóg 
kar hiányzik róla, így annak 
funkcióiról sajnos le kell mon- 
danunk, továbbá sebesség- 
váltó karral sem látták el, ami 
számomra kicsit érthetetlen 
húzásnak tűnik. 


TALPALÁVALÓBÓL JELES 

A pedálok egy igen ötletes 
,tálcára" kerültek. Örök prob- 
léma szokott lenni az, hogy 
hevesebb használat közben 
ezek hajlamosak voltak az el- 
csúszásra, melyet itt a terve- 
zők egy, a pedálok előtti ki- 
vágással oldottak meg. En- 
nek köszönhetően bármek- 


kora vehemenciával padlózzuk az eszközt, sa- 
ját sarkunk akadályozza meg a továbbcsú- 
szást, megannyi evvel kapcsolatos bosszúsá- 
got rossz emlékké téve. 


Versenypályákra tenyésztett pro- 
fesszionális műszer az MS-től 


WIRE AZÉRT LESZ! 
Bár annak hirdetik, a wireless jelző csak 
részben illik rá. Használható ugyan önmagá- 
ban is, de a pedálokat már össze kell kötni a 
volánnal. Amennyiben a force feedbacket, 
azaz erővisszacsatolást, rángatást is szeret- 
nénk használni, akkor a mellékelt tápegysé- 
get szintén csatlakoztatnunk kell hozzá, vi- 
szont a kötöttségek e két vezetékben ki is 
merülnek. 


A GYAKORLATBAN 

A kormányon található Xbox Guide gombbal 
indítva a gép pillanatok alatt megtalálta az új 
eszközt. A csomaghoz mellékelt PGR3-mal ki- 
tűnően együttműködött a kormány, teljesen 
más szintre emelvén a játékélményt. A me- 
chanika jól végezte a dolgát, a szerkezet kel- 
lően strapabíró, a hatások megfelelő erőssé- 
gűek voltak, valamint a körülbelül 240 fokos 
forgási szög is maximálisan elegendő volt a 
vezetési élményhez. Persze a többi autós já- 
tékkal szemben is megállta a helyét, jelenleg 
ez a kínálat két további címet takar, az NFS 
Carbon és a TDU képében (utóbbi nagyon jól 
muzsikált, előbbinél a kontroller sokkal jobb 
volt). 


Csak jót lehet mondani az X360 első hivatalos 
kormányáról. Remek órákat szerzett a teszte- 
lés ideje alatt, kivetnivalót a fentebb említett 
szőrszálhasogatáson kívül nem igazán lehet 
találni benne. Végre egy igazi minőségi kor- 
mányt köszönthetünk a személyében a Micro- 
soft konzoljára, ami miatt erősen ajánlott kate- 
góriába esik a versenyautósportok szerelme- 
seinek. 
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Ryu Hayabusha, a Ninja 
Gaiden főszereplője a DOA 
játékokba is beverekedte magát 
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LAKÓHELY TOKIO 

CÉG TECMO 
BEOSZTÁS PRODUCER 


ovatunk első Xbox-os 
vendége után némi- 
képpen visszatérünk a 
régi PlayStation-ös ke- 
rékvágásba, méghozzá oly mó- 
don, hogy friss Xbox 360-as ol- 
vasóinknak se legyen oka pa- 
naszra. Februári főhősünk a 
PlayStation érában kezdte tény- 
kedését, de az új évezredben át- 
pártolt a Microsoft gépéhez, 
most pedig, öt év elteltével ismét 
előveszi a Sony aktuális plat- 
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formját is. Neve két sorozatéval 
olvadt egybe, melyekért csak- 
nem száz százalékig ő tehető fe- 
lelőssé: míg a Dead or Alive a 
verekedős játékokat reformálta 
meg tíz évvel ezelőtt, addig a 
Ninja Gaiden az akciójátékokról 
alkotott fogalmunkat emelte új 
szintre. Következzék hát... 


HIRONOBU ITAGAKI, 

A NINJA 

Az idén harmincharmadik élet- 
évébe lépő Itagaki úgy kezdte 
karrierjét, mint a legtöbb mára 
nagynevűvé vált designer. Erede- 
tileg író szeretett volna lenni, de 
ehhez nem volt elég tehetséges, 
máig kitartó fő hobbija, a szeren- 
csejátékok pedig nem kecsegtet- 
tek túlságosan stabil jövőképpel 
— bár Japánban valóban létezik a 
, Profi szerencsejátékos szakma" 
-, így akkori barátnőjének rábe- 
szélésére felhagyott ezen vágyai- 
val, és tizennyolc évesen inkább 
elszegődött a Tecmóhoz egysze- 
rű grafikus programozónak. Ki- 
csiny csapatának első feladata a 
játéktermekben nagy népszerű- 
ségnek örvendő Tecmo Bowl el- 
nevezésű amerikai foci 

a Nintendo konzoljára történő 
portolása volt, majd hasonló ki- 
sebb volumenű projectekkel 
szerzett egyre kiterjedtebb isme- 
reteket a játékszakmáról. 


Hironobu 


Iitagaki 


1995-ben jött el számára a nagy 
lehetőség, mikor is a Tecmo dol- 
gozóinak ,krémjél megalapít- 
hatta a japán cég leányvállalatát. 
Utalva Itagaki ninja-imádatára, 
valamint arra, hogy ők tényleg a 
Tecmo legjobbjaiból lettek kiválo- 
gatva, a Team Ninja nevet vették 
fel. Első játékukkal egyetlen célt 
kellett csak teljesíteniük: egy 
anyagilag sikeres programot al- 
kotni, a Tecmo ugyanis az idő tájt 
erősen a csőd szélén állt. Körül- 
néztek a piacon, milyen játékok 
örvendenek hatalmas népszerű- 
ségnek, és mivel az első 
Tekkennek és Virtua Fighternek 
köszönhetően tombolt a vereke- 
dős játékok iránti kereslet — nem 
is beszélve a harmadik Mortal 
Kombatról -, a cégvezetés is 
ilyen játékot kért tőlük. Itagaki 
szerint annyira a csapat vágyaira 
tekintet nélküli, csőlátású volt ez 
a vezetői döntés, hogy ha a Gran 
Turismo lett volna éppen a sláger, 
akkor ma egészen biztos, hogy a 
Final Drive" sorozatot dicsőíte- 
nénk. A névválasztás is a végső 
elkeseredettséget tükrözte — ettől 
a címtől várták a Tecmo tovább- 
élését vagy halálát, ezért nevez- 
ték el végül Dead or Alive-nak. 


PÉLDAKÉP 


CSAJOK A CSÚCSON 
Talán nem kell hosszan ecsetel- 
nem: a Dead or Alive is végül 


óriási sikert aratott a kombók helyett a gyors, 
mindenki számára pillanatok alatt megtanul- 


ható, mégis profikat is soká- 
ig szórakoztató játékmenet- 
nek, az első igazán kidolgo- 
zott ellentámadási rendszer- 
nek, no meg nem utolsó sor- 
ban a lenge öltözetű lányok- 
nak köszönhetően. 1996- 
ban robbant be a játékter- 
mekbe, majd érkezett az 
erősen feljavított PlayStation- 
ös és Saturn-os port is az 
otthonokba. 


A folytatás immár a követke- 
ző generációs gépekre csa- 
pódott be egyenest a játék- 
termekből: a DOA 2 
Hardcore még gyorsabb já- 
tékmenettel, több mozdulat- 
tal és karakterrel, renderelt 
átvezetőkkel és teljesen inte- 
raktív pályákkal csábított to- 
vábbi rajongókat a sorozat- 
nak, no meg persze a grafi- 
kai színvonal is ugrott pár 
lépcsőfokot: a lányok mellei- 
ért például külön fizikai mo- 
tor volt felelős. Ismét kassza- 
siker Japánban és a nyugati 
világban is, majd némiképp 
megrökönyödés következett: 
a harmadik rész egyike volt 
a legelső, kizárólag a Micro- 
soft első konzoljára bejelen- 
tett játékoknak, melynek lát- 


[/docAuht] 


sA Dead or Alive szexi 
szereplőire mint saját lá- 
nyaimra tekintek. Nagyon 
szíven ütött, mikor a ma- 
gukat rajongóknak mon- 
dó fiatalok meztelenre 
vetkőztető módosítással 
álltak elő - melyik apa 
örülne neki, ha ruha nél- 
kül látná a lányait?! Ami- 
kor az első Dead or Alive 
megjelent, nagy riváli- 
sunk, a Namco nyíltan és 
igen csúnyán kritizálta a 
játékot, a szereplőket. Az 
én családomat! Ezt so- 
sem felejtem el, és ezért 
még megfizetnek: meg 
fogom semmisíteni őket!" 


tényleg bombasztikus látványvilág, a ruha- 
költeményekben pompázó gyönyörű lányok 


lazán elvitték a hátukon a 
harmadik részt, mely az 
egyik legerősebb Xbox 
nyitócím lett végül. A siet- 
ségre egyébként jellemző, 
hogy az amerikai verzió- 
ból a teljes intró és szám- 
talan ruha is kimaradt, 
egy karaktert pedig az eu- 
rópai játékosok se kaptak 
meg utólag sem - a játék- 
menetre és a nagybetűs 
hangulatra viszont való- 
ban egyetlen rossz sza- 
vunk sem lehetett. 


A sok hangzatos siker 
után Itagaki kapott végül 
egy igazi hobbiprojectet 
is: a DOA Xtreme 
Volleyball egy egyszerű, 
laza sportjáték lett, amivel 
főhősünk régi nagy álmát 
valósíthatta meg. A köny- 
nyed kikapcsolódás jel- 
lemző Itagakira is, ő pedig 
így képzel el egy tényleg 
paradicsomi szigetet: me- 
sés lányokkal, no meg 
persze örök szenvedélyé- 
vel, a kaszinóval. Az úri- 
ember egyébként nem vet 
meg semmi földi jót: 
gyakran látni kétes föld- 
alatti szerencsebarlangok- 


ványára jellemző, hogy az első képekről sen- 
ki se hitte el, hogy tényleg a valós-időben 
számolt grafikus motort prezentálja. Bár ez- 
úttal ,csupán" a külső fejlődött jelentősen, a 


ban, interjúit pedig rendszerint egy üveg sör 
és több doboz cigaretta társaságában adja — 
bár ezek érthető módon nem kerülhettek be 
a játékba. 


Más akciójátékokban az ellenfelek azért van- 
nak, hogy lemészárold őket. A NINJA GAIDEN 
ben azért, hogy téged mészároljanak le. 


NINJA SZÜLETIK 

A DOAX mellett volt még Itagaki csapatának 
egy ősidők óta készülő játéka is. A Ninja 
Gaiden (három korábbi része is siker volt ko- 
rai Nintendo-gépeken) eredetileg PlayStation 
2-es nyitócímként(!) volt beharangozva: eh- 
hez képest röpke négy év csúszással, 2004 
tavaszán látott napvilágot Xbox-on, de a bő 
fél évtizedes fejlesztés meg is látszott a játé- 
kon. A valóban ninja-megszállott designer — 
aki előszeretettel lóbálja kardgyűjteményét a 
megszeppent újságírók előtt interjúadás köz- 
ben - így nyilatkozott az alapöfletről. ,A japán 
kultúrában több ninja-típus létezik: az én ked- 
vencem nem a sötétben lopódzó csendes or- 
gyilkos, hanem a harcot nyíltan vállaló, ellen- 
feleit pillanatok alatt lekaszaboló gyilkológép. 
Szerintem a gyerekeket, akik arról álmodnak, 
egyszer majd ninjákká vállnak, nem a ,bú- 
jócskázás" vonzza, hanem hogy kezükbe ve- 
hetik a katanát és azzal stílusosan mindenkit 
lekaszabolhatnak - ezt próbáltam megadni 
mindenki számára a Ninja Gaiden-ben." 


A Devil May Cry nyomdokain haladó brutális 
kaszabolós program végül valóban új szintre 
emelte mindazt, amit addig ebben a kategó- 
riában láthattunk. A bődületes látványvilág 
és a soha egyetlen pillanatra sem lankadó, 
adrenalin-pumpáló játékmenet a milliónyi 
harci fogással megszámlálhatatlan év játéka 
címet eredményezett neki annak ellenére, 
hogy az utóbbi öt évben megjelent legnehe- 
zebb alkotás volt. Hiába, nem könnyű a ninja 
élete, de azt sosem sejtettük, hogy ennyire: 
szerkesztőségünk tagjai sem egy kontrollert 
pusztítottak el, miután századszorra sem si- 
került teljesítenünk egy-egy húzósabb részt. 


Itagaki magyarázata egyébként az Xboxra 
való átpártolásra az volt, hogy ő mindig az 
aktuális legfejlettebb rendszerre szeret fej- 
leszteni, ugyanis nála elsőrangú szempontot 
képvisel a vizuális megjelenítés színvonala. 
Visszanézve a mester munkáit ez az indoklás 
maximálisan tartható: Itagaki játékai grafikai- 
lag mindig jelentősen megelőzték korukat, 
de azért biztosak lehetünk benne, hogy a 
Microsoft is bőkezűen támogatta eme ambí- 
ciót. Az ősszel viszont némiképp változott a 
helyzet: a PlayStation 3 megjelenésével im- 
már nem egyértelműen az Xbox 360 a leg- 
erősebb konzol a piacon, és láss csodát, 
Itagaki egyből be is jelentette a Ninja Gaiden 
PS3-as verzióját. Cégének ugyan az X360 
marad a fő platformja, de egy kis elkülönített 
csapat fog foglalkozni az utólagos átportolá- 
sokkal, így egy-két év késéssel ugyan, de 
valószínűleg minden leendő Team Ninja játék 
napvilágot fog látni a Sony új gépén is. 


És hogy min dolgozik jelenleg a japán játék- 
világ fenegyereke? Csaknem az első rész 
megjelenése óta készül a Ninja Gaiden való- 
di folytatása, aztán van egy csak Code 
Cronus néven emlegetett, teljesen ismeretlen 
program, valamint Itagaki ismét kapott egy 
valódi ,hobbiprojectet", mellyel egy újabb ré- 
gi álmát valósíthatja meg, és melyről csak 
annyit tudunk, a Dead or Alive pár szereplője 
is fel fog tűnni benne, de az eddigi játékoktól 
teljesen eltérő stílust képvisel. A platformnyi- 
tásnak köszönhetően ráadásul immár mind- 
két nagy tábor lélegzet-visszafojtva várhatja 
az elkövetkezendő Team Ninja játékokat, me- 
lyek képviseljék bármely stílust, biztosan ka- 
tegóriájuk dobogóján foglalnak majd helyet — 
feltéve, ha hősünket felmentik az ellene nem- 
rég felhozott szexuális zaklatás vádja alól... 
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Je Jó játékok jó áron 
A karácsonyi játékáradat természetesen az olcsó, budget-kategóriába sorolt játékok számát is alaposan felduzzasztotta, így ha valami köny- 


nyen elérhető szórakozást keresel, rengeteg lehetőséged lehet. Következő összeállításunkban három Xbox 360-as, illetve négy PS2-es prog- 
ramot ajánlunk - következő számunkban pedig PSP-fronton is körülnézünk 


RIDGE Racer 


Száguldás a jövőbe! XBOX 360 
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XBOX 360 


z a Round 3 nem az a 

Round 3, mint amivel a 

PS2-tulajok találkozhattak 
tavaly, néhány dolog ugyanis hiány- 
zik belőle. Ez leginkább abban nyil- 
vánul meg, hogy a karrier-mód sok- 
kal behatároltabb és a valóságtól 
elrugaszkodottabb, mint ott — cse- 
rébe viszont minden idők leglátvá- 
nyosabb sportjátéka lett az Xbox 
360-as kiadás. A bokszolók kidol- 
gozása mesés, és ez különösen a 
lassításoknál, visszajátszásoknál fi- 
gyelhető meg - még a szemük is 


viszonylag élethűen mozog. Amikor 
meg egy hatalmas horogütés nyo- 
mán fröccsen a nyál és a vér, repül 
a fogvédő és felakad a szem, szinte 
a ringben érezzük magunkat (jó 
esetben a feladó oldalán). A mérkő- 
zések között a szokásos apró mini- 
játékokkal fejleszthetjük magunkat, 
azaz az EA-tól megszokott borzasz- 
tóan sok lehetőséget adó szerkesz- 
tőprogrammal általunk megalkotott 
versenyzőt. Az online játékba vi- 
szont csak az előre megalkotott já- 
tékosokat vihetjük magunkkal - ám 


ennek ellenére is parázs viadalokat 
lehet vívni. A két analóg kart hasz- 
náló irányítás és a viszonylag rea- 
lisztikus sérülési rendszer (ha na- 
gyon belemozdulunk egy ütésbe, 
akár már az első KO nyomán vég- 
leg a padlón maradhatunk, máskor 
meg még a negyedik után is fel le- 
het állni) miatt oda kell figyelni a 
védekezésre, az elhajolásra, úgy- 
hogy a más verekedős játékokban 
a veszett gombnyomkodásra alapo- 
zóknak itt bizony nem sok babér te- 
rem majd. 


XBOX 360 


Round 3 
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A) 


IGHT NIGHT 


KIADÓ ELECTRONIC ARTS 
FEJLESZTŐ EA CHICAGO 
ÁR 9599 FT 

JÁTÉKOSOK SZÁMA 2 


mal; 


BATTLE FOR MIDDLE-EARTH 2 


ár a PS1-korszakban szinte minden PC-s stratégiai 

játékot kiadtak konzolra is, azok jobbára irányítha- 

tatlanok és ocsmányak voltak. E két hibából a Battle 
for Middle-Earth 2 legalább másfelet kijavít: egyrészt na- 
gyon jól néz ki, másrészt meg az irányítás is elfogadható 
lett. A gonosz, illetve a jó kampány során egész Középföl- 
dét bejárhatjuk, megvívva a jól ismert, illetve kitalált ütköze- 
teket (a Megye feldúlása a goblin seregekkel például külö- 
nösen szórakoztató) , méghozzá néhány pálya után már 
meglepő magabiztossággal. Az irányítás a lehetőségekhez 
képest nagyszerű lett, ez eddig messze a legjobb kon- 
trolleres megoldás. Persze nem megy minden olyan flottul, 
mint PC-n egérrel, meg aztán szokni is kell, de pár óra, és 
játszi könnyedséggel rakjuk le a pénztermelő épületeket, 
termeljük a harci egységeket, irányítjuk a hatalmas serege- 
ket, és használjuk a hősök képességeit. Néhány dologgal 
volt csak gondunk (a minitérkép tulajdonképpen használha- 
tatlan, és a várfalak építése is nehézkes), de ez a megoldás 
mindenképpen jobb, mint bármi, amit vártunk volna koráb- 
ban - és biztos, hogy az előző számunkban bemutatott 
Command 8. Conguer 3 még jobban fog muzsikálni ebben 
a tekintetben. Pár év, és lehet, hogy a real-time stratégiai já- 
tékok már ugyanolyan elfogadottak lesznek konzolon is, 
mint mondjuk az FPS-ek; és ezért majd a BFME2-nek kell 
köszönetet mondanunk! 
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Ultimate 
44.e ús PS2 


SPIDER-MAN 


A 


Ü lős sikere óta a képregények 
A 
j 


kedvelői folyamatos nirváná- 
ban érezhetik magukat: filmek, vide- 
ojátékok mindenütt, és még az 
olyan, viszonylag kevésbé ismert hő- 
sök is reflektorfénybe kerültek, mint 
Iron Man, vagy éppen a Ghost Rider 
(mindkettő film-főszereplő is lesz) 
Így születhetett meg ez a képre- 
gény-konverzió is, amelyben az öreg 
Pókember kicsit másként fest, másra 
képes, mint a filmekben. Harc köz- 
ben nem lehet annyit kombózni, 
annyi pókfonalat kilőni, mint a többi 
pókjátékban, de ettől eltekintve igen 
élvezetes, amint ide-oda ugrálva 
szétkapjuk a rosszfiúkat. A másik 
játszható karakter, Venom teljesen 
más figura, ő nem védelmezi, ha- 
nem eszegeti a járókelőket — így 


A z első Spiderman film esze- 


the Game 


PS2 


emélhetőleg a jó öreg Jack 

Bauert senkinek nem kell be- 

mutatni — elvégre minden 
idők legkeményebb ügynöke min- 
den idők legizgalmasabb tévésoro- 
zatában meghódította az egész vilá- 
got. A második és a harmadik évad 
között játszódó PS2-es játék ugyan- 
úgy epizódokra, órákra van osztva, 
mint a sorozat, de persze nem tart 
24 óráig végigjátszani azt. A sorozat 
a David Palmer elnökre vadászó ter- 
roristák kézre kerítéséről szól, de az 
is kiderül belőle, hogy Kim miként 
került az ügynökséghez, és Jack 
Bauer hogyan találkozott Chase-zel. 
A játékmenet rendkívül tarka: a kül- 
ső nézetes lövöldözéstől a mester- 
lövészkedésen át a minijátékokig 
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gyűjthet ugyanis energiát. A 
sztorimód ugyan viszonylag rövid — 
nyolc-kilenc óra -, ám a város millió 
más kihívást kínál: versenyeket, ne- 
héz harcokat, legyőzendő bandákat, 
illetve véletlenszerű baleseteket, me- 
lyeknél a dolgunk a népek bizton- 
ságba helyezése lesz. A grafika is- 
mételten csak a képregények szerel- 
meseit fogja boldoggá tenni, hiszen 


és a lopakodásig mindenben ré- 
szünk lesz, amit csak a játékde- 
signeri agy valaha is kitalált. Nagy 
kár, hogy maguk a kihívások elég 
könnyűek, és bizony a ,normál" ak- 
ciójátékokhoz szokottak számára 
igen egyszerűek is... A 24 fejezetre 
osztott játékban mintegy száz ki- 
sebb-nagyobb alfejezet kapott he- 
lyet, melyek hossza a pár perctől a 
fél óráig terjed. A grafika pompás 
lett (leszámítva az autós, üldözős 
jeleneteket, ahol ráadásul az irányí- 
tás is borzalmas), különösen a fő- 
szereplők kinézetét találták el -— no 
és persze a szinkronhangok is 
mind eredetiek, így Kiefer Suther- 
land itt is sokszor , Dammit"-et 
üvölt. Ja, és magyar felirat is van! 


nológi- 
ával mindent si- 
került a füzetek- 
ben látottakhoz 
hasonlóvá vará- 


zsolni. 


THE INCREDIBLE HULK: 


meglepően érzelgősre vett 

Hulk-filmmel együtt kijött 

játék nem volt egy nagy 
eresztés - a Hulkos gyakós részek 
még elmentek, ám a lopakodós ré- 
szek mindenkit alaposan felidege- 
sítettek. A folytatásban már nem 
követték el a fejlesztők ezt a hibát, 
és ahogy azt az alcím is finoman 
jelzi, itt bizony az eszelős pusztítá- 
sé lesz a főszerep. Szinte bárme- 
lyik tereptárgyat szétverhetjük, 


Rising 
a második világháborús 
FPS, akkor Európa. Ez, 
legalábbis a Rising Sun 
megjelenéséig, egyértelmű volt. A 
legutóbbi Medal of Honor (és ha 
már itt tartunk, bemutatóink között 
olvashatsz a következőről) azon- 
ban a Csendes-óceáni hadszíntér- 
re ment át, és így németek helyett 
japánokat tett meg ellenfélnek. Ez 
mondjuk leginkább csak a grafi- 


vagy legalább felkaphatjuk, és az- 
zal verhetünk szét más dolgokat. 
Zöld hősünk így tehát hatalmasa- 
kat ugrik, busszal pusztítja el a 
tankokat és helikopterrel a rendőr- 
autókat. Külön élvezet a sok főel- 
lenség, akiket ugyan nem egysze- 
rű, ám igencsak élvezetes dolog 
földbe taposni. Igaz, ez azzal is jár, 
hogy túl sokat egyhuzamban az 
unalom veszélye nélkül nem lehet 
eltölteni a játékkal (már csak azért 


Sun PS2 


kában és a hangulatban hozott 
változásokat, minden más téren 
maradt a jó öreg Medal of Honor- 
játékmenet a jó kis tűzharcokkal, 
változatos küldetésekkel, ám nem 
túlságosan észlény ellenfelekkel. 
A változékony környezetben zajló 
küldetések szerencsére ellensú- 
lyozzák, hogy a grafika az EA-től 
nem várt módon kissé csalódást 
okoz, legalábbis akkor, ha túlju- 


PS2 


KIADÓ VIVENDI 
FEJLESZTŐ RADICAL 
ÁR 6999 FT 


sem, mert a pályák viszonylag JÁTÉKOSOK SZÁMA ! 


repetitívek) . Technikailag a játék 
szerencsére nagyon jó lett — iga- 
zán látványos, amint a városban 
vagy a sivatagban őrjöngve dara- 
bokra szaggatunk, péppé lapítunk 
mindent és mindenkit. Nagy kár, 
hogy a sztori borzalmasan lapos, 
és még a prezentációja is gyen- 
gécske - mindenesetre ha egy kis 
akciófröccsre vágysz, jó választás 
lehet az öreg Hulk. 


tunk az első pályán, Pearl 
Harboron. Ez ugyanis legalább 
olyan hatással volt ránk, mint az 
első alkalom, amikor megpillantot- 
tuk a normandiai partraszállást; a 
japán bombázók folyamatosan 
süllyesztik el a hajókat körülöt- 
tünk, míg mi először az életben 
maradásért küzdünk, aztán meg 
egy motorcsónakból próbáljuk 
csökkenteni a támadók számát. 
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Diamond 


Leonardo DiCaprio Sierra Leoné- 

d ban, egy polgárháború közepén 
j kerget egy hatalmas, milliárdokat 
d érő különleges GYmáttt s 
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A 2006-os év legjobb PS2-es 
játéka; a FF-sorozat egyik leg- 
"a jobbja; egy technikai csoda — a 
h jelzőket a végtelenségig lehetne 
VÁ? sorolni. 
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